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EXCELLENCE! 


EXCELLENCE! heißt der neue Best- 
seller in den USA und ist jetzt 
komplett in Deutsch verfügbar. Für 
Fehlerkorrektur auch während der 
Eingabe sorgt ein ausbaubares 
Wörterbuch mit 157.000 Worten, 
die korrekte Formatierung über- 
nimmt die automatische Silbentren- 
nung. Echtes WYSIWYG zeigt 
Ihnen den Text auf dem Schirm 
genau so, wie er ausgedruckt wird. 
Mehrfachspalten, Kopf- und Fuß- 
zeilen, Einbinden von Farbgrafiken 
die stufenlos vergrößert und 
verkleinert werden können lassen 
keine Gestaltung-swünsche offen. 
EXCELLENCE! erstellt Ihnen 
automatisch Index- und Inhaltsver- 
zeichnisse, druckt Serienbriefe und 
ist über eine Makrosprache sogar 
programmierbar. 


Unverb. empf. VK-Preis 398,- DM 


AMIGA-NEWS 2/90 


Ein Informationsservice von Ihren Distributoren DTM Deutschland und MICROTRON Schweiz 


Pi macht Mathematik einfach! 


Eine umfangreiche Programmsammlung für Schüler, Studenten, Lehrer, Professoren und 
Nicht-Mathematiker die es leid sind, per Hand Funktionen zu zeichnen, Charakteristika zu 
bestimmen, Optimierungsprobleme zu lösen, Matrizen zu berechnen oder verzweifelt in un- 
endlichen Tabellen nach Einheiten suchen und dann im Gewühl den Taschenrechner nicht 
mehr finden. Pi ist die Antwort in einem handlichen A-5 Ringordner mit diversen Programm- 
modulen zur schnellen, effektiven Lösung dieser Probleme. Jedes Modul ist einzeln 
erhältlich, das Grundmodul Pi-Plotter beinhaltet den Ringordner mit Registern. 


Modul I Pi-Plotter 


arbeitet zwei- und dreidimensional (Gitter oder 
Fläche) mit beliebiger Anzahl von Funktionen 
in einem oder mehreren Fenstern. 





Zoomen, Drehen, Integrieren, Ableiten, Dis- 
kutieren u.v.m. sowie automatische oder 
manuelle Bemaßung mit frei ergänzbaren 
Kommentaren. 


Modul Il Pi-Matrix 


Der Matrizen-Rechner der Extraklasse. Ein- 
fache und komplexe Operationen mit Lösung 


linearer Gleichungssysteme bis zu einer 
Matrixgröße von 99 x 99 !!! 
A A ..a 1 
a 0 
12 22 m2 
T e R 
A = 
a a | 
In 2n mn 


Determinante, Spur, Rang, Quadrat- & Zeilen- 


Modul Ill 


Taschenrechner mit technisch/wis- 
senschaflichen und statistischen Funktionen. 
Arbeitet dual, oktal, dezimal und sedezimal. 
Zusätzlich wird das Modul Einheitenkoverter 
mitgelifert, das über 600 Einheiten umfaß und 
beliebige Umrechnungen ermöglicht! 


Modul IV 


Lineare Optimierung zur Lösung von 
Transport, Zuordnungs- und Rundreise- 
problemen mit Hilfe des Simplex-Verfahrens 


Modul V 


Meßwerterfassung zur Nutzung mit Modul I. In- 


WER! WAS! WANN! WO! 


brandneu für Sie in den USA entdeckt und bereits ins deutsche 
übertragen stellen wir Ihnen ein einfaches, aber effizientes Programm 
vor, um sich in der heutigen Welt mit all dem Chaos und der Hektik 
zurechtzufinden. Termine, Notizen Verabredungen...wer kann das alles 
im Kopf behalten? 

Wer! Was! Wann! Wo! hilft Ihnen, all diese Dinge spielend zu or- 
ganisieren. Durch die speicherresidente Installation haben Sie jederzeit 
Zugriff auf alle Termine, Daten und Notizen. Nichts geht mehr verloren ... 
oder haben Sie schon einmal Ihren Computer verlegt? 
Wer!Was!Wann!Wo! bietet einen schier unbegrenzten Speicherplatz, der 
nur durch das Speichermedium selbst begrenzt wird. Arbeitet voll- 
automatisch im Hintergrund und ist nach jedem Einschalten sofort aktiv. 
Fordern Sie noch heute den ausführlichen Prospekt an. Unverbindlicher 
Verkaufspreis der deutschen Version 149,- DM. 


Bücher / Neuerscheinungen 


'Desktop Publishing mit Wilhelm Holtmeier 
Pagestream' ist der erste Titel aus 

der DTM-Bookware Reihe. Neben Desktop 
einer ausführlichen Erklärung aller Publishing 
Befehle vermittelt das Buch 

typografische Grundkenntnisse 


und informiert über den Einsatz 
ergänzender Soft- und Hardware. 
Zahlreiche Beispiele und das von 
vielen Anwendern sehnsüchtig er- 
wartete Konvertierungsprogramm 
für Umlaute befinden sich auf der 
mitgelieferten Diskette. Das Buch 
wurde komplett mit Pagestream 
erstellt und ist mit einer handlichen 








summe,Konditionszahl, GLS mit mehreren 
Seiten, LU-Zerlegung sowie Lösung von GLS 
in Bandform u.v.m. bietet Pi-Matrix. 


terpolieren von Wertepaaren, Höhenlinien, 
Schnittpunkte, Bezier-Kurven und gleitender 


Durchschnitt. 
Pi Preise VK__ Schulpreis 
Modul I  Pi-Plotter incl. Ringordner 276,- 138,- 
Modul II Pi-Matrix 198,- 118,- 
Modul Ill Techn. wissensch. Rechner 98,- 58,- 
Modul IV Optimierung, Rundreise, Transport 168,- 98,- 
Modul V Meßwerterfassung u.a. für Modul | 139,- 85.- 


Schulpreise für Schüler und Studenten gegen Vorlage einer amtlichen Bescheinigung. Die 
Module I und Il sind sofort, die Module Ill bis V ab Februar lieferbar. 


Ein NETZ für Amiga! 


Nach dem Turborausch war auf der Amiga '89 ein Kom- 
munikationsrausch zu erleben, als Hydra-Systems zwei Amigas mit GVP 
33 MHz Turboboards und Hydra=Ethernet-Karten vernetzte. Die 
Übertragung mit 10 Mbit/sec. über den 16-bit DMA Kanal war teilweise 
so schnell, daß die Ethernet-Karten sich bremsen mußten um das DOS 
nicht zu überlasten. Mit der Ethernet Karte bieten wir einen weiteren 
Baustein in der professionellen Amiga Palette. Anwender mit mehreren 
Amigas können lokale Netzwerke aufbauen und die vorhandene 
Peripherie z.B. Laserdrucker, Harddisk etc. gemeinsam nutzen, was eine 
erhebliche Kosten- und Zeiteinsparung bedeutet. Die ausgefeilte 
Software AmigaNet ermöglicht sogar das Starten von Tasks auf anderen 
am Netz angeschlossenen Amigas, um z.B. zeitintensive Applikationen 
von einem A-500 Terminal zu einem A-2000 mit Turboboard zur 
Ausführung zu schicken. 


Die Hydra Ethernet Karte ist ab sofort lieferbar. Das Starterkit beinhaltet 
wahlweise zwei A-2000 oder eine A-2000 und eine A-500 Karte, die 
Software AmigaNet mit deutschem Handbuch, ein Verbindungskabel 
sowie zwei Terminatoren. 





























Ringbindung versehen. VK 59,- DM. Hydra Ethernet Starterkit für Amiga 2000/2000 2498,- DM 
. Hydra Ethernet Starterkit für Amiga 2000/500 2198,- DM 
u j © Y Hydra Ethernet Karte einzeln für Amiga 2000 1298,- DM 
RE ’ ii = F r 
r AU BALA r Vie A Hydra Ethernet Karte einzeln für Amiga 500 998,- DM 
Tv = r Deutsche * EEE EEE TEE ETR A TETEBEAZERE DA RT - 
J en - ' 
Ü f n KOSTENLOSE INFORMATIONEN : ı 
ı j I ı senden wir Ihnen gerne zu allen Neuheiten und wenn Sie meinen, dies sei alles, bekom- } 
i 2 ı men Sie noch unsere Gesamtliste mit über 600 Artikeln. Einfach diesen Coupon auf eine ı 
5 A & Postkarte kleben und an DTM bzw. in der Schweiz an MICROTRON senden. H 
v > ı O Senden Sie mir Ihre Gesamtliste AMIGA Soft- und Hardware. ! 
r | 1% ı O Senden Sie mir detaillierte Informationen zu folgenden Produkten: ; 
En AniMagic 29,95 DM Caliligrapher 29,95 DM : ' 
AEGIS Audiomaster 29,95 DM Comicsetter 29,95 DM ! Alle unsere Produkte erhalten Sie in i ä ie ! 
. 5 : ’ ı gutsortierten Fachgeschäften, die ı 
ns en Kit 39,95 DM Flugsimulator Il 29,95 DM ! wir Ihnen gerne nennen sowie unseren DTM-Computershops in Wies- ! 
AEGIE Witch 39,95 DM Jet 29,95 DM ! baden. Selbstverständlich können Sie alle Produkte auch direkt ! 
ideotitler/'Sseg 39,95 DM Kampfgruppe 29,95 DM } schriftlich oder telefonisch bei DTM bzw. MICROTRON bestellen. : 
Balance of Power Il 29,95 DM EEE EEÄETEIEÄUNER INT EHEN SENT Ei 
Alle Preise sind unverbindlich empfohlene 1 
Verkaufspreise. Preisänd d = u AZ  Poststraße 25 
En FT rl FT S 500 Wiesbaden MICROTRON 
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u wissen, was die ferne Zukunft der 

Computertechnik bringen wird, reizt 
wohl jeden. Werden dort hochgezüchtete 
Bio-Computer das Sagen haben, oder werden 
die Computer weiterhin auf elektronischer 
Technik basieren? Um dies zu beantworten, 
müßte man schon einen direkten Blick in die 
Zukunft werfen können. Da das aber ebenso 
enttäuschend sein könnte wie Teil 2 des 
gleichthematigen Kino- 





ZURÜCK IN DIE 
ZUKUNFT? 


films, begnügen wir uns 
mit der näheren, greifba- 
_| ren Zukunft. 





I}: stellt sich die Frage, ob sich neben 
dem unverkennbaren ‘DOS-Standard’ 
noch andere Rechnertypen halten können, 
oder ob diese langsam vom Aussterben be- 
droht sein werden. DOS-Rechner haben in 
der heutigen Zeit in vielen Bereichen unver- 
kennbar das Sagen. Sie sind leistungsfähiger 
geworden und haben das Image des langsa- 
men und veralteten Computers abgeschüttelt. 
Sie werden, und das ist recht sicher, auch in 
Zukunft auf ihren Lorbeeren wachsen kön- 
nen. Doch ist so ein Standard erstrebenswert? 
Werden sich Computer in der Zukunft nur 
durch ihre Ausstattung unterscheiden? 


11 Ina ist es sinnvoll, bei einem 
‘neuen’ Rechner die alte Software auch 
weiterhin benutzen zu können. Gerade für be- 
rufliche Anwendungen ist das unverzichtbar. 
Viele werden sich noch an die lange Zeit erin- 
nern, bis das erste relativ absturzfreie Text- 
programm auf dem Markt erschien (Manche 
warten hingegen noch heute!). Bei Standard- 
Rechnern würde das nicht geschehen, ausge- 
reifte Programme gäbe es zuhauf, doch wo 
bleibt dabei der Reiz des Neuen und Besse- 
ren? 


Feaıitoriäal u 


MIGA-Anwender der ersten Stun- 

de werden mir sicherlich beipflich- 
ten. Ein neuer Rechner hat etwas Aben- 
teuerliches an sich, sowohl für den enga- 
gierten Programmierer, als auch für den 
reinen Anwender. Für viele sind gerade 
das Neue und die nötige Pionierarbeit der 
Reiz an einem solchen Gerät: ein neuer 
Prozessortyp, ein neues Betriebssystem, 
neue Peripheriemöglichkeiten oder 
schlichtweg ein neues Konzept, so wiees 
heutzutage der AMIGA bietet. 


I ch für meinen Teil will jedenfalls 
hoffen, daß es auch in Zukunft noch 
Computer geben wird, die, wie der AMI- 
GA, auf einen Schlag in neue Dimensio- 
nen vorstoßen und alles andere (der 
Soundchip des treuen C-64 kann davon 
ein Lied singen) vergessen lassen. 


I rgendwann einmal wird auch der 
AMIGA in die Jahre kommen, doch 
bis dahin wird noch viel Zeit vergehen, 
denn der AMIGA lebt gerade erst so rich- 
tig auf und wird es möglichen Konkur- 
renten sicherlich schwer machen. Doch 
hoffen wir trotzdem, daß innovative Ent- 
wicklungen nicht ausbleiben und der 
Computerladen der Zukunft neben den 
neuen 786er-DOS-Modellen auch noch 
andere Rechner bieten kann. 


hs 
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Video-Titler 


6 Programme im Überblick 


Seit einiger Zeit hält der AMIGA auch in professio- 
nellen Videostudios Einzug. Inwieweit die vorhan- 
dene Software für den Bereich der Videobetitelung 
diesen Einsatz berechtigt, zeigt unsere Vorstellung 
sechs bekannter Programme dieses Genres. 

19 





Optische Platte 


600 MB CD-Laufwerk am AMIGA 


Die technische Entwicklung macht auch beim 
AMIGA nicht halt. Dies beweisen die optischen 
Laufwerke, die am AMIGA ihre Dienste verrichten. 
Eines davon stellen wir Ihnen vor. 

36 








AMIGA & VIDEO 


8 Genlocks im Überblick 


Genlocks sind technische Geräte, die in der Lage sind, 
zwei Videobilder zu mischen und sie somit auf einem 
Monitor anzuzeigen. Wir haben für Sie acht verschie- 


dene Geräte unter die Lupe genommen. 


P2plus 


Neuer Low-Cost 24-Nadler 


28 





Neuer Wind kommt in die Low-Cost Palette der 24 
Nadeldrucker. NECs jüngstes Kind baut auf dem Erfolg 
des großen Bruders P6plus auf. Wir zeigen, was er 


leistet. 


PD-TERMINAL 


4 


In diesem Monat wollen wir Ihnen einige neue PD- 
Programme vorstellen, die durch ihre große Leistungs- 


vielfalt glänzen . 


116 
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AKTUELLES - INFOS 


Die kleine XT-Turbo-Platine wird in den Coprozessor-Sockel 
der PC-Karte gesteckt. 


X T-Turbo-Bausatz 


Wie man weiß, ist die PC-Karte 
für den AMIGA 2000 nicht die al- 
lerschnellste, wird sie doch ledig- 
lich, wie ein ganz normaler IBM- 
PC, mit nur 4.77 MHz betrieben. 
Die Firma OMEGA Datentechnik 
bietet daher eine Umrüstung an, 
um dieses Manko zu beseitigen. 
Eine kleine Umschaltplatine ver- 
sieht die PC-Karte mit einem 8 
MHZz-Quarz. 

Der XT-Turbo-Bausatz besteht 
aus einer kleinen Platine, die in 
den Coprozessor-Sockel der PC- 
Karte gesteckt wird. Auf der Plati- 
ne selbst findet sich ein freier 
Sockel für den 8087-Coprozessor, 
ein IC und je 14.31 und 24 MHz 
Quarz. Der Einbau geht leider 
nicht ganz ohne Lötarbeit vonstat- 
ten. Der alte Quarz wird ausgelötet 
und zwei weitere Kabel, die von 
der Zusatzplatine ausgehen, wer- 
den mit der PC-Karte verbunden. 
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Über einen Schalter wird die PC- 
Karte in den Turbo-Mode (8 
MHz) geschaltet, eine Leuchtdio- 
de zeigt an, in welchem Zustand 
sich die PC-Karte befindet. Die 
Zusatzplatine wird auf Wunsch 
auch mitdem kompatiblen V20-8- 
Prozessor ausgeliefert, alleine 
dieser Prozessor bringt schon eine 
erhöhte Geschwindigkeitssteige- 
rung. 


Anbieter: 

OMEGA Datentechnik 
Quellenweg 20 

2900 Oldenburg 

Tel. 0441-71109 


Preis: 

XT-Turbo-Bausatz (nur bis ein- 
schließlich Rev. 3) 175.- DM 
XT-Turbo-Bausatz inkl. V20-8 
(ab Rev. 4) 198.- DM 
komplette XT-Karte mit 8 MHz 
949.- DM 


NEUHEITEN + WIS® 
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AMIGA 500 
Homecomputer des 
Jahres 1989 


Zum zweiten Mal wurde der AMI- 
GA 500 zum Homecomputer des 
Jahres gekürt. Neun internationale 
und kompetente Fachredaktionen 
haben gewählt. “Das Innenleben 
des Rechners zeigt deutlich, daß 
für die Homecomputer-Welt eine 
neue Epoche angebrochen ist. Das 


Herzstück bildet - wie auch beim 
großen Bruder AMIGA 2000 - der 
Prozessor MC 68000 von Motoro- 
la, unterstützt von den drei hochin- 
tegrierten Coprozessoren Agnus, 
Denise und Paula”, schreibt die 
Jury. 





68882 mit bis zu 
50 MHz 


Die ersten Coprozessoren der 
Motorola 68882-Serie mit 33 
MHz und 50 MHz sind ab sofort 
erhältlich. Bisher wurde bei man- 
chen Prozessor-Boards die FPU 
bereits mit 30 oder mehr MHz 
betrieben, jedoch waren in diesem 
Falle die Coprozzesoren für die 
hohen Taktraten nicht ausgelegt 
und konnten dadurch so manch 
unerwarteten Absturz des AMI- 
GA hervorrufen. 


Die Möglichkeit, die 68882-FPU 
asynchron zu takten, erlaubt den 
Einsatz des schnellen Coprozes- 


sors in fast jedem 68030-Board 
(68020-Board). Besonders bei re- 
chenintensiven Programmen be- 
wirkt ein 50 MHz-68882 wahre 
Wunder. Bilder von Turbo Silver 
oder Sculpt 4D werden damit in 
ungeahnter Geschwindigkeit be- 
rechnet. 


Anbieter: 

X-pert 

Weiherwiese 27 
6270 Idstein 

Tel. 06126-8809 
Preis: 

33 MHz 1698.- DM 
50 MHz 2298.- DM 
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Neuer High Speed 
Drucker von C.ITOH 








Der neue Highspeed-Drucker CI-5000 aus dem Hause C-ITOH. 


Die fortlaufende Marktentwick- 
lung veranlaßte C.ITOH, den neu- 
en Hochleistungsdrucker CI-5000 
vorzustellen. Er druckt mit einer 
maximalen Geschwindigkeit von 
540 Zeichen/s im Listendruck, 
450 Zeichen/s im Draft-Modus, 
225 Zeichen/s im Schnelldruck 
mit höherer Zeichenauflösung, 
110 Zeichen/s im NLQ-Modus 
und 73 Zeichen/s im LQ-Modus, 
bei einer Druckbreite von 136 
Stellen bei 10 cpi und max. 272 
Stellen bei 20 cpi. Beidem Druck- 
kopf wurde bewußt auf eine 9- 
Nadeltechnologie zurückgegrif- 
fen und wegweisende Überarbei- 
tungen vorgenommen. Den 9 
Nadeln wurde parallel eine zweite 
Reihe hinzugefügt und so ein 18- 
Nadeldruckkopf geschaffen. 


Der C1-5000 verfügt standardmä- 
Big über folgende Emulationen: 
IBM Grafikdrucker II B, Epson 
FX-Serie undDECLA 210, LA 75 
und LA 50. Dafür stehen die ein- 
gebauten Schnittstellen Centro- 
nics parallel, RS 232 C seriell und 
RS 423 für DEC MMJ-Stecker zur 
Verfügung. Zahlreiche Möglich- 
keiten der Papierhandhabung run- 
den das Bild ab. Ein bequemes 
Bedienfeld mit LCD-Anzeige ist 
auf der Oberseite des Druckers an- 
gebracht. Der Preis des High- 
speed-Druckers beläuft sich auf 
ca. 6000.- DM. 


Hersteller: 

C.ITOH Electronics GmbH 
Immermannstr. 65 d 

4000 Düsseldorf 1 





Serviceleistung in 
Computergrafik 


Die Münchner Firma “MUSIK- 
UND GRAFIKSOFTWARE 
SHOP” bietet dem AMIGA-Gra- 
fiker eine Serviceleistung im Be- 
reich Computergrafik und Video 
an. Mit Hilfe einer computerge- 
steuerten Einzelbild-Video- 
schnittanlage ist es für jeden 
AMIGA-Anwender möglich, 
Computerbilder und Animationen 
zu einem erschwinglichen Preis 
aufzeichnen zu lassen. Mit dieser 
Serviceleistung kann jeder AMI- 
GA-Grafiker noch so komplexe 
Animationen auf Band speichern 


lassen, die weder vom Speicher- 
platz noch von der Rechenge- 
schwindigkeit in Echtzeit am 
AMIGA realisierbar wären. Ne- 
benher bietet die Firma auch Lei- 
stungen wie das Digitalisieren von 
Bildern und das Schneiden und 
Mischen von Videofilmen mit 
Vertitelungen und Nachverto- 
nung in HIFI-Qualität an. 


Anbieter: 

Musik- und Grafiksoftware Shop 
Wasserburger Landstr. 244 
8000 München 82 

Tel. 089-4306207 


AMIGA 
Buchhalter/K 


BUCHHAL TER AMIGA CK) - Progmann )Stant< 


Bitte wählen Sie jetzt das gewünschte 
Unterprogrann aus der obigen Menüleiste. 


300 Konten und 15 Kostenstellen kann das Buchhaltungsprogramm verwalten. 


Ein Buchhaltungsprogramm auf 
dem AMIGA stellte die Firma 
MÜKRA Daten-Technik vor. 300 
Konten und 15 Kostenstellen kann 
das Programm verwalten. Bei der 
Bedienung werden laut Angabe 
des Vertreibers keine buchhalteri- 
schen Kenntnisse vorausgesetzt, 
so daß auch Laien mit dem Pro- 
gramm umgehen können. Hier 
noch ein paar Features des Pro- 


gramms: automatische Konten- 
gegenbuchungen, Kassenbuch- 
ausdruck nach Vorschrift sowie 
integrierte Kostenanalyse mit Bal- 
kendiagramm. 


Anbieter: 
MÜKRA-Daten-Technik 
Schöneberger Str. 5 
1000 Berlin 42 

Tel. 030-7529150 


Preis: 348.- DM 





SUPRA 


Bei einigen Festplattenherstellern 
gibt es hin und wieder Probleme 
mit Rechnern, die 1 MB-Chip- 
mem verwalten. Unerwartete 
Abstürze oder Boot-Probleme der 
Festplatte sind die Folge. Die Fir- 
ma Supra gibt eine Garantie dar- 
auf, daß ihre Festplatten auch bei 
1 MByte-Chipmem-AMIGAs 
einwandfrei funktionieren. Auch 
ist der Betrieb unter dem Apple 
Macintosh-Emulator AMAX ge- 
geben. Ab Januar 1990 werden 
übrigens alle SUPRA-Produkte 
mit deutschen Handbüchern aus- 
geliefert. Auch wird auf der 
COMDEX ein Wechselplatten- 
laufwerk, basierend auf dem Sys- 
Quest 44 MB-Drive und der be- 
reits auf der AMIGA ’89 vorge- 
stellen SUPRAMODEM plus 
MNPS5-Fehlerkorrektur vorge- 
stellt. 


ESD 
Postfach 1141 
5030 Hürth 


BELA 


Die Firma BELA Computer aus 
Eschborn bei Frankfurt, die be- 
kannt ist für den Vertrieb bekann- 
ter Produkte aus dem MS-DOS- 
Bereich sowie von ATARIST, hat 
verschiedene Produkte von nam- 
haften Firmen für den Commodo- 
re AMIGA unter Vertrieb genom- 
men. Unter diesen Firmen befin- 
den sich beispielsweise MAXON- 
Computer (KICK-Pascal, RCT, 
KICK-Ass usw.) und CACHET, 
bekannt durch XCopy I, sowie 
die Firma GDat, die einen APL- 
Interpreter für den AMIGA ent- 
wickelt hat. In Zukunft wird sich 
BELA Computer bemühen, den 
Vertrieb für die Produkte anderer 
Firmen zu übernehmen. Für alle, 
die wissen möchten, wo BELA 
liegt, hier noch die komplette 
Adresse und die Telefonnummer. 


BELA Computer 
Unterortstraße 23-25 
D-6236 Eschborn 
Tel.: 06196-481944 
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DIGI VIEW 4.0 


NewTek macht es möglich, HiRes-Interlace in 4096-Farben. 


Bekanntgeworden ist die Firma 
NewTek durch den Digitalisierer 
DIGI VIEW. Anfang dieses Jah- 
res soll die neue Version Digi 
View 4.0 erhältlich sein, die mit 
etwas ganz Besonderen aufwarten 
kann. Das Besondere besteht in 
einem neuen Modus, den NewTek 
“Dynamic HiRes” genannt hat. In 
diesem Modus ist es möglich Vor- 
lagen im HiRes-Interlace-HAM- 
Mode zu digitalisieren. Das Er- 
staunliche besteht in der Tatsache, 


ALCOMP 
SCSI- 
Festplatte 


Der Trend zielt immer mehr auf 
Festplatten, die auf SCSI basieren, 
was man nicht zuletzt daran sieht, 
daß immer mehr Firmen Festplat- 
tenlösungen mit SCSI anbieten. 
Nicht anders verhältes sich bei der 
Firma ALCOMP, die jetzt auch 
eine SCSI-Festplatte im Pro- 
gramm hat. Das Erstaunliche ist, 
daß die SCSI-Schnittstelle für 
unter 300.- DM zu haben ist, ge- 
naugenommen für 298.- DM. Die 
SCSI-Festplatte istals Filecard für 
den AMIGA 2000 und als exter- 
nes Gerät mit Gehäuse für den 
A500/1000 ausgelegt. Die SCSI- 
Schnittstelle kann mit diversen 
SCSI-Platten in allen Größen aus- 
gerüstet werden. Auch spezielle 
Wünsche werden bei ALCOMP 
erfüllt. 
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daß der neue Modus auf jedem 
AMIGA ohne irgendwelche 
Hardware-Änderungen funktio- 
niert (auch aufRechnern mit “nur” 
512 kByte ChipMem. Allerdings 
wird es mit dem Speicher schon 
recht knapp, wenn 4096 Farben in 
einer Auflösung von 704 * 480 
Pixeln (Overscan) auf dem Bild- 
schirm dargestellt werden sollen. 
Die ersten Demos von der Lei- 
stungsfähigkeit von Digi View 4.0 
konnten schon bewundert werden. 





Für den AMIGA 500, 1000 sind die 
Geräte auch im externen Gehäuse 
erhältlich. 


Neben den SCSI-Festplatten bie- 
tet ALCOMP auch ein 60 MByte 
Streamer-Laufwerk an, das zum 
Festplatten-Backup genutzt wer- 
den kann. Ein Band faßt dabei 
etwa 80-100 Disketten. 


Anbieter: 

ALCOMP GmbH 

Glescher Weg 22 

5012 Bedburg 

Tel. 02272-2093 

Preis: 

SCSI-Schnittstelle 298.- DM 
60 MByte Streamer-Laufwerk 
1960.- DM 


Pro Access 
V2.17 


Das in der KICKSTART-Ausga- 
be 1'90 getestete Freezer-Modul 
PRO ACCESS wurde in einigen 
Punkten überarbeitet. Der bisheri- 
ge Zeichensatz, der wirklich nicht 
der allerschönste war, wurde ge- 
ändert und dem AMIGA-Topaz/ 
9-Font nachempfunden. Auch 
wurde der Bremsbereich der ein- 
gebauten Bremse erweitert. Der 
Prozessor kann jetzt von 71% bis 
auf 1% seiner normalen Verarbei- 
tungsgeschwindigkeit verlang- 
samt werden. Während der Instal- 
lationsphase des Moduls erscheint 
jetzt ein Titelbild, das das ein- 
wandfreie Arbeiten des Moduls 
bestätigt. Neben diesen Änderun- 
gen wurden noch einige kleine 
Bugs entfernt. 


ALLADYNE 


Bei ALLADYNE handelt es sich 
um ein Video-Graphics-System 
der Firma LAMM Computersy- 
stemen, das in drei Ausbaustufen 
erhältlich ist. ALLADYNE 2000 
besteht in der Hauptsache aus ei- 
nem Genlock-Interface mit RGB- 
Splitter. Weiterhin stehen 4 Vi- 
deo-Modi, 6 Wipe-Effekte mit 
automatischer oder manueller 
Ein-/Ausblendung, S-VHS- und 
FBAS-Ein-/Ausgänge zur Verfü- 
gung. ALLADYNE 5000 ist zu- 
sätzlich mit einem automatischen 


RGB-Splitter, einem Videopro- . 


zessor für AMIGA- und Video- 
Signal, einem echtem Analog- 
Fading, einem Key-Prozessor und 
2 umschaltbaren Eingängen aus- 
gerüstet. Die größte Ausbaustufe, 
ALLADYNE 7000, besteht aus 
ALLADYNE 5000, einem Digi- 
View-Gold-Digitizer sowie dem 
Titler-Programm Video-Page. 
Die Möglichkeiten dieses Gerätes 
sind vielfältig und reichen fast bis 
in den professionellen Anwen- 
dungsbereich. Die Bedienung er- 
folgt über Dip-Schalter die zusätz- 
lich mit einer Leuchtdiode ausge- 
rüstet sind, und über Drehregler. 
Das Gehäuse besitzt Pultform, so 
daß die Bedienung einfach und 
bequem vonstatten geht. 





Das Freezer-Modul wurde um einige 
Optionen erweitert und um diverse 
Bugs erleichtert. 


Anbieter: 

Boehm & Zanger 
Heidenburgstr. 13 
Postfach 1163 
7630 Lahr 

Tel. 07822/8272 


Preis: 249.- DM 





In einem Pultgehäuse ist die globale 
Hardware von ALLADYNE integriert. 


ALLADYNE kann an jeden 
AMIGA angeschlossen werden. 
In der kleinsten Ausbaustufe 
schlägt ALLADYNE mit 998.- 
DM, das komplette Video-Gra- 
phics-System mit 2278.- DM zu 
Buche. Wer sich zunächst von der 
Leistungsfähigkeit des Geräts 
überzeugen möchte, kann für 19.- 
DM eine VHS-Videokassette mit 
Anwendungsbeispielen und einer 
Gerätebeschreibung erwerben. 


Anbieter: 

LAMM Computersysteme 
Schönebornring 14 

6078 Neu-Isenburg 2 

Tel. 06102-52535 

Preise: 

ALLADYNE 3000 998.- DM 


ALLADYNE 5000 1798.- DM 
ALLADYNE 7000 2278.- DM 
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Hurricane 500/68020_PROFISAMPLER 





Bis zu 4 MByte 32-Bit-RAM kann die Hurricane 500/68020 aufnehmen. 


Daß AMIGA 500-Besitzer bisher 
benachteiligt sind, wenn Sie ihrem 
AMIGA eine höhere Performance 
verpassen wollen, die in Form 
eines 68020-Prozessors und des 
fälligen 32-Bit-RAMs vonstatten 
gehen soll, gehört mit der Hurrica- 
ne 500/68020 der Vergangenheit 
an. Die Karte wird intern im 
AMIGA 500 befestigt, dabei muß 
der 68000-Prozessor aus seinem 
Sockel entfernt und auf die 68020- 
Karte gesteckt werden. Der 68020 
wird hierbei mit 14.28 MHz be- 
trieben, der mathematische Co- 
prozessor optional mit bis zu 33 
MHz (68882). Auf der Platine 
können des weiteren bis zu 4 
MByte 32-Bit-RAM installiert 
werden, die der Platine einen 
gewaltigen Leistungsschub ver- 
passen. Beim Kauf der Hurricane 


500/68020 liegt eine Anleitung 
und eine Diskette mit vielen Utili- 
ty-Programmen bei. 

Ist die Platine mit RAM ausgerü- 
stet, erhöht sich die Performance 
gegenüber einem normalen AMI- 
GA mit 68000-Prozessor ca. um 
den Faktor 5. Neben der Nutzung 
im AMIGA 500 ist die Karte auch 
für die Anwendung im AMIGA 
2000 und 1000 geeignet. Der 
Vorteil, z.B. bei der Nutzung im 
A2000, liegt klar aufder Hand: der 
MMU-Slot bleibt für andere Kar- 
ten frei. 


Anbieter: 

Intelligent Memory GmbH 
Wächtersbacher Str. 89 
6000 Frankfurt 61 

Tel. 069-414068 


Preis: ab. 1195.- (mit 68020-CPU) 





Y-C 
Genlock 


Das in dieser Ausgabe getestete Y- 
C-Genlock von Electronic Design 
hat noch einige kleinere Überar- 
beitungen erhalten, die allerdings 
aus Zeitgründen im Test nicht 
mehr berücksichtigt werden konn- 
ten. War das Signal der Video- 
quelle etwas instabil, übertrug 
sich das bisher auch auf das Com- 
puterbild. Bei dem neuen Gerät ist 
das jetzt nicht mehr der Fall. Auch 
senkrechte Linien bleiben stabil. 
Ebenfalls wurde die Farbwieder- 
gabe des Videoausgangs noch- 
mals verbessert. 


FOTO 
LABOR 


Hobby-Fotografen aufgepaßt: die 
deutsche Firma Roßmöller bringt 
ein Fotolabor auf den Markt. Das 
Besondere daran ist, daß der AMI- 
GA den Fotolabor-Roboter steu- 
ert. Es sind kaum noch Handgriffe 
nötig, um ihre eigenen Filme zu 
entwickeln. Nähere Unterlagen 
und Fotos sind für 10.- DM zu 
beziehen. 

Roßmöller HS.GmbH 

Neuer Markt 

5309 Meckenheim 

Tel. 02225-2061 

Preis: 698.- DM 


Das Besondere an diesem Sound- 
sampler ist die Tatsache, daß bis 
zu einer Taktrate von 56 kHz ge- 
sampelt werden kann. Ein speziel- 
ler Chip macht dies möglich. Die- 
se extrem hohe Sample-Rate wird 
z.B. von dem Programm Audio- 
master II unterstützt. Allerdings 
arbeitet der Profisampler auch mit 


jeder anderen Samplesoftware zu- 


sammen und ist für alle AMIGA- 
Typen tauglich. 
Die technischen Daten: 28 oder 56 





kHz Sample-Rate, maximale Auf- 
lösung 8 Bit, ein Chinch-Buchsen- 
eingang, ein Lautstärkeregler, 
Mikrofon-, NF- und LS-An- 
schluß. Der Preis des Profisam- 
plers beläuft sich auf DM 139.- 


Anbieter: 

OMEGA Datentechnik 
Quellenweg 20 

2900 Oldenburg 

Tel. 0441-71109 


Preis: 139.- DM 


Mit dem Profi- 
sampler kann mit 
einer Samplerate 
von bis zu 56 kHz 
gesamplet 
werden. 





VD-4-AMIGA 
Video-Digitizer 


Einen neuen Real-Time-Digitali- 
sierer für alle AMIGA-Modelle 
stellt die Firma Merkens EDV vor. 
Der VD-4-AMIGA besitzt einen 
eingebauten RGB-Splitter mit 
FBAS/S-VHS-Eingang. Über ei- 
nen auf der Frontseite befindli- 
chen Schalter kann zwischen VD- 
4 und einem Drucker umgeschal- 
tet werden. VD-4 unterstützt alle 
AMIGA-Modi bis hin zu Over- 
scan und Interlace. Ein spezieller 
HAM-Modus ist ebenfalls inte- 





griert. Die mitgelieferte Software 
bietet aber noch wesentlich mehr 
und läßt keine Wünsche offen. Der 
Digitalisierer ist komplett in mo- 
derner SMD-Technik aufgebaut. 
Die Stromversorgung erfolgt über 
ein externes Netzteil. Die Qualität 
der digitalsierten Bilder kann sich 
sehen lassen. Im S/W-Modus ist 
Real-Time angesagt, aber auch im 
Farb-Modus ist der VD-4-AMI 
GA sehr schnell. 


Anbieter: 
MERKENS EDV 
Fuchstanzstr. 6a 
6231 Schwalbach 
Tel. 06196-3026 


Preis: 1298.- DM 


Der Color -Video 
Digitizer VD-4 - 
AMIGA kann mit er- 
staunlicher Qualität 
aufwarten. 
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Festplatten- 
gigant 


Ein wahrer Festplattenriese in 
bezug auf Speicher (360 MB) und 
Übertragungsrate stammt von der 
Firma CSS. Sie ist die bisher 
schnellste Patte, die in der Redak- 
tion getestet wurde. Bei einem 
normalen AMIGA 2000 brachte 
es die Festplattenlösung auf eine 
Datenübertragung von übereinem 
I MB. Zum Geschwindigkeitstest 
wurde das Programm SPEED- 
TEST V2.11 (KICK-PD Nr.200) 
herangezogen, das alle Tests unter 
AMIGADOS durchführt, also die 
Geschwindigkeit zutage bringt, 
die die Festplatte im normalen Be- 
trieb leistet. Als Schnittstelle 
dient der KRONOS-SCSI-Con- 
troller, die Festplatte stammt von 
Siemens und ist eigentlich nur für 
den Betrieb für Großrechenanla- 
gen ausgelegt. Die hohen Übertra- 
gungsraten werden durch Modifi- 
kationen am Controller erreicht. 


Anbieter: 

css 

Auf der Warte 46 
6367 Karben 1 
Tel. 06039-5776 


Preis: ca. 6000.- DM 


TRANSSCRIPT 


Horkbench Screen 
a 


1. Einleitung! 


A mir OTTT EEE 


veranbei 


Te ef 5 
wie Buchkapiteln oder äene Ilr dan Aniza ve oft Uneschtän roh Yanasan; E 


Weil Imanseripf die meisten Berechnungen nur in jeweils aktuellen Absatz 


durchführt, ist di 
bearbeiteten Dokumente völli 
nun durch den verfügbaren } 


nicht ei 
unkt maximal m 


erhältlich ist 


die Arbeitsgeschwindigkeit dieses Programms von der Länge der 


Bar: Ihrer Texte wird 





Eine einfache aber effiziente Textverarbeitung präsentiert sich mit Transcript. 


GOLD DISK bringt mit 
TRANSCRIPT eine Textverar- 
beitung auf den Markt, die unter 
zwei Gesichtspunkten entwickelt 
wurde - einfache Bedienung und 
hohe Geschwindigkeit. Beide 
Gesichtspunkte kann man wohl 
als gelungen bezeichnen, freilich 
auf Kosten anderer Dinge. Bei- 
spielsweise können keine IFF- 
Grafiken eingeladen oder unter- 
schiedliche AMIGA-Fonts ge- 
nutzt werden. Hier stehen nur 
diverse Attribute wie Fett, Kursiv 
oder Unterstrichen zur Verfü- 
gung. Allerdings ist die Bedie- 


nung einfach und schnell erlernt. 
Alle Funktionen sind über Pull- 
Down-Menüs und korrespondie- 
rende Tastatursequenzen erreich- 
bar. Die Geschwindigkeit ist mehr 
als befriedigend, die Cursor- 
Tasten sind nicht gepuffert, so daß 
der Textnicht endlos weiterscrollt 
und zahlreiche weitere Features 
bereichern die Textverarbeitung. 
Handbuch und Programm sind in 
deutscher Sprache verfaßt. 


Anbieter: 

GOLD DISK GmbH 
Marktplatz 16 

4018 Langenfeld 


PAL 
Flicker- 
Fixer 


Das Interlace-Flackern geht wohl 
jedem AMIGA-Anwendermit.der 
Zeit auf die Nerven, besonders 
wenn er Programme nutzt, die im 
Interlace-Modus arbeiten. Abhilfe 
schaffen sogenannte Non-Interla- 
ce-Karten. Einer der bekanntesten 
Vertreter dieser Karten war bis- 
lang der Flickerfixer. Allerdings 
hatte diese Karte noch einige 
Probleme, da einige Zeilen eben 
nicht flimmerfrei waren. Der neue 
PAL-Flickerfixer beseitigt jetzt 
dieses Übel. Die maximale Auflö- 
sung beträgt jetzt 720 * 560 Bild- 
punkte. Der “Framebuffer” kann 
nur in AMIGA 2000B-Modellen 
eingesetzt werden und benötigt 
einen Multisync-Monitor. 


Anbieter: 

X-pert 
Weiherwiese 27 
6270 Idstein 

Tel. 06126-8809 


Preis: 1398.- DM 





AMIGA-Fahrschule 


AMIGA-Fahrschule 


&P89 Höhle & Faulstich 





Mit dem AMIGA macht das Lernen für die Führerscheinprüfung wieder Spaß. 
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Mit dem Computer den theoreti- 
chen Fahrunterricht zu meistern, 
ist mit dem Programm AMIGA- 
Fahrschule möglich. Neben Ler- 
nen kann man sich auch prüfen 
lassen. Die Bedienung ist voll me- 
nügesteuert und natürlich in deut- 
scher Sprache. Folgende Themen 
werden vom Programm aufgegrif- 
fen: Verkehrszeichen, Vorfahrts- 
regeln, Verkehrssituationen, Um- 
weltfragen, Motorrad und allge- 
meine Fragen. 


Anbieter: 
MÜKRA-Daten-Technik 
Schöneberger Str. 5 
1000 Berlin 42 

Tel. 030-7529150 


Preis: 49.- DM 


LOTTO 
AMIGA 


Mit LOTTO-AMIGA kann man 
sich die “richtigen” Zahlen für 
seinen Tippschein ausgeben las- 
sen. Dabei kann man die Zie- 
hungsdaten jeder Zahl über einen 
beliebigen Zeitraum analysieren 
oder sich einen System-Tip erstel- 
len lassen. Das Programm ist für 
das Lottospiel 6 aus 45 ausgelegt 
und komplett in deutscher Sprache 
gehalten. 


Anbieter: 
MÜKRA-Daten-Technik 
Schöneberger Str. 5 
1000 Berlin 42 

Tel. 030-7529150 


Preis: 49.- DM 





Sowohl 

für unsere KICK- 

Serie als auch für die stark an- 
wachsende Low-Cost-Serie suchen wir 
noch Programme aus allen Bereichen. 


Die KICK-Serie 

.. wurde gerade mit dem leistungsfähigen KICK-PASCAL 
erweitert, das eines der günstigsten und bedienerfreundlichsten 
Compiler-Systeme darstellt. Auch R.C.T., KICK-ASS und der 
KICK-ED sind sicherlich ein Begriff. Sollten Sie ein Produkt für 
diese Kategorie programmieren oder es bereits in einer (Vor-) 
Version fertig haben, setzen Sie sich bitte mit uns in Verbindung. 


Die KICKSTART SPEZIAL-Serie 

.. entstand aus der Idee, gute Programme zu einem sehr günstigen 
Preis anzubieten, um Sie einem breiten Publikum zugänglich zu 
machen. Die Serie wird in nächster Zeit stark ausgebaut und wur- 
de gerade in diesem Monat wieder durch einige interessante Pro- 
gramme ergänzt. Das Themenspektrum ist sehr breit angelegt und 
reicht von Tools und Routinensammlungen bis zu Anwenderpro- 
grammen und ausgewählten Spielen. Hier ist sicherlich auch 
Platz für Ihr Programm. Schreiben Sie uns. 


KICKSTART SPEZIAL 


GO 


Compter Aided Game 


GO steines derältesten und faszinierendsten Spiele der Welt. Besonders verbreitet 
ist es im asiatischen Raum (China, Japan), wo man es bereits vor 3000 Jahren 
spielte. GO ist vom Anspruch her sicherlich mit Schach vergleichbar, doch finden es 
viele interessanter und variantenreicher. 

Das Programm stellt ein GO-Brett dar und überwacht den Spielablauf (Regeln, 
Punkte, Zeitlimit und die aufwendige Auswertung). Zudem bietet es eine Menge 
weiterer Hilfen und Möglichkeiten wie z.B. Spielstand speichern, Spielverlauf anzei- 
gen, Brettaufbau ändern, Spielerliste (Punktetabelle). 

Der Programmaufbau ist hervorragend gelöst und die Bedienung dementsprechend 
sehr komfortabel. Grafik und Sound unterstützen den Spielspaß, und die Spielva- 
rianten GOMOKU (‘5 in einer Reihe”) und GOBANG (Sonderregeln) erleichtern den 
Einstieg in das faszinierende GO-Spiel. 

Mit deutscher Anleitung und den GO-Spielregeln. 


GO 


DM 19.90 


Spial baandet ! 
Markus hat gawonnan. 
Wollan Sia diasas Ergabnis speichern ? 





Wir bieten ... 

Ihnen eine leistungsfähige Vermarktung Ihres Programms mit 
einer attraktiven Umsatzbeteiligung. Sie können somit direkt 
am Erfolg Ihres Programms teilhaben. 


Schicken Sie uns ... 
Ihren Vorschlag, Vor- oder Endversion Ihres Programms zu 
und erläutern Sie kurz dessen Fähigkeiten und mög- 

liche Erweiterungen. Wir setzen uns 

dann umgehend mit Ihnen in 
Verbindung. 

Wenn Sie noch Fragen 
haben... dann rufen Sie 
doch einfach einmal bei 
uns an - 


Telefon: 06196-48 18 13. 


STR 


MAXON Computer » KICKSTART-Serie » Industriestr. 26 + 6236 Eschborn 


PATIENCEN 


15 Kartenspiele 


Patiencen sind eine interessanteste Art von Geduldspiel (patience=franz.: Geduld). 
Auf drei Disketten haben wir die besten Patiencen zusammengestellt, allesamt mit 
toller Grafik undhoher Motivation. Der Schwierigkeitsgrad des jeweiligen Spiels wird in 
Klammern angegeben. Es bedeuten: e=einfach, m=mittel, s=schwierig. 


PATIENCEN 1: PATIENCEN 2: PATIENCEN 3: 

13 PAECKCHEN (m) BILDERBOGEN (m) 8x 13(s) 
GRAZER (m) FISCHE (m) BISMARCK(s 
TEUFEL (s) STREITPATIENCE (m) KOENIGSPATIENCE(e) 

SCHWARZE MEHRHEIT (m) MAUS KREUZDONNERWETTER (m) 
PERUANERIN (m) PARKETT (m) 
POCH 


Mit deutscher Anleitung. 


PATIENCEN 
DM 39.- 


3 Disketten 


Grazer Patience _(V885/84.11.89) 


TE 
PrrT] 


MAXON-Computer + Industriestr. 26 + 6236 Eschborn - zuzüglich Versandkosten: Inland DM 5.- / Ausland DM 10.- - Bei Nachnahme zuzüglich DM 4.- Nachnahmegebühr 











Die Effekt-Maschine 


LIVE! 2000 und Invision Plus 


as Digitalisieren von Bildern 
mit dem AMIGA und ent- 
sprechendem Zubehör eröff- 


net dem Anwender neue Welten. Tat- 
sächlich können dadurch Bilder entste- 
hen, die gleichzeitig sehr realistisch und 
total futuristisch erscheinen. Solche 
phantastischen Werke lassen sich kaum 
auf anderem Wege verwirklichen. Zu- 
dem hat das Digitalisieren auch einen 
ganz praktischen Nutzen: Der Anwen- 
der spart viel Zeit, wenn er komplexe 
Vorlagen digitalisiert, statt sie in mühsa- 
mer Kleinarbeit nachzuzeichnen. 

Doch zum perfekten Digitalisieren ge- 
hört viel “Know-how” und natürlich das 
richtige Equipment. Am Anfang steht 
der Kauf eines Digitizers auf dem Pro- 
gramm. Sehr schnell wird der Benutzer 
jedoch merken, daß es damit allein nicht 
getan ist. Ein RGB-Splitter muß her. 
Aber auch dann dauert es noch seine 
Zeit, bis das Bild im Speicher ist. Und 
das Digitalisieren von Bildfolgen ist fast 
unmöglich. 


Das Unternehmen Elan Design aus San 
Fransisco (USA) hat sich diesem Pro- 
blem angenommen und eine Lösung 
entwickelt, die sich LIVE! 2000 nennt. 
In deutschen Landen vertreibt die Firma 
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IM den LIVE! 2000. Es handelt sich 
dabei um einen Echtzeit-Digitizer, der 
Bilder fast ohne Verzögerung erfassen 
kann. Das Teil ist als Steckkarte für den 
AMIGA 2000 konzipiert und wird per 
Software gesteuert. 


Das Digitalisieren mit LIVE! 2000 ist 
ein Kinderspiel und dazu ein wahres 
Vergnügen. Nachdem Hard- und Soft- 
ware installiert sind, 
muß nur noch eine 
entsprechende Vi- 
deoquelle ange- 
schlossen werden. 
Das bewegte Bild er- 
scheint sofort auf 
dem AMIGA-Moni- 
tor, während gleich- 
zeitig die Software 
des LIVE! 2000- 
Digitizers über Pull- 
Down-Menüs be- 
dient werden kann. 
Der Effekt ist ver- 
gleichbar mit der 
Funktionsweise ei- 
nes Genlocks. Im Vordergrund ist quasi 
der AMIGA-Screen zu sehen und im 
Hintergrund das Video. Nur handelt es 
sich bei den im Hintergrund ablaufen- 


VON ENRICO CORSANO 


LIVE! ist ein schneller 
Digitizer, der ganz 
einfach Bilder oder 
komplette Sequenzen 
von einem laufenden 
Video ohne Verzöge- 
rung erfassen kann. 
Mit der als Option er- 
hältlichen Software 
Invision Plus wird der 
Digitizer in ein Video- 
Effekt-System verwan- 
delt, das dem AMIGA 
erstaunliche Effekte 
abverlangt. 


den Bildern eben nicht um reale, son- 
dern um digitalisierte Bilder. 


LIVE! 2000 kann bis zu 15 Bilder pro 
Sekunde digitalisieren. Damit läßt sich 
nicht nur ein einzelnes Bild von einem 
laufenden Video, sondern auch eine 
komplette Sequenz erfassen. Betätigt 
man die entsprechende Taste, wird das 
aktuelle Bild oder auch eine komplette 





Bei Invision Plus können die verschiedenen Effekte auf beliebige 
Tasten gelegt werden. 


Sequenz aus mehreren Bildern digitali- 
siert. Das geschieht ohne erkennbare 
Verzögerung. Eine Sequenz kann sofort 
mit dem Play-Befehl abgespielt und 





anschließend als Anim-File abgespei- 
chert werden. 


LIVE! 2000 arbeitet in allen gängigen 
Auflösungen. Bei hoher Auflösung oder 
im HAM-Modus vermindert sich aller- 
dings die Verarbeitungsgeschwindig- 
keit des Digitizers erheblich. Ein schnel- 
lerer Prozessor könnte da noch einmal 
eine Geschwindigkeitssteigerung brin- 
gen. Eine Videoaufnahme läuft mit 25 
Bildern in der Sekunde. In Lo-Res 
schafft LIVE! 2000 bis zu 15 Bilder in 





Digitalisierte Bilder können mehrmals verkleinert dargestellt werden. 


der Sekunde. Das ist zwar noch nicht 
ganz “Echtzeit”, aber trotzdem eine 
ordentliche Leistung. Eine mit LIVE 
digitalisierte Sequenz läuft jedenfalls 
sehr flüssig ab. Auch die Qualität der 
Bilder ist ganz ordentlich, obwohl sie 
mit der anderer Digitizer noch nicht 
mithalten kann. Eine neue Software- 
Version, die eine verbesserte Digitali- 
sierung erlaubt, ist aber in Vorbereitung. 


Mit der Software kann das von der Hard- 
ware erfaßte laufende Video schon vor 
der Digitalisierung bearbeitet werden. 
Die einzelnen RGB-Werte lassen sich 
dadurch entsprechend korrigieren. Die 
Kontrolle erfolgt optisch. Sobald das 
Bild den Vorstellungen des Anwenders 
entspricht, wird der Auslöser betätigt. 
Die Anzahl der Bilder, die am Stück 
digitalisiert werden können, hängt 
unmittelbar vom vorhandenen Speicher 
ab. Ein MByte reicht für etwa 15 bis 20 
Bilder. 


Das Arbeiten mit LIVE! 2000 macht 
Laune. Das Digitalisieren geht unkom- 
pliziert und sehr schnell vonstatten. 
Schon diese Tatsache allein macht 
LIVE! 2000 empfehlenswert. Von Elan 
Design gibt es jedoch zusätzlich noch 
als Option ein Software-Paket, das 


LIVE! in einen Video-Effekt-Prozessor 
verwandelt. Invision Plus nennt sich 
diese Software, die ganz speziell auf die 
Hardware des LIVE! 2000 zugeschnit- 
ten ist. 


Invision Plus - 
Supereffekte per 
Software 


Statt der Digitizer-Software wird beim 
Booten Invision Plus geladen. Das an- 
kommende Video- 
signal wird nun wie 
bisher digitalisiert. 
Verschiedene Effek- 
te können jedoch das 
Signal beeinflussen. 
Das laufende Bild 
kann gedehnt, ge- 
streckt, gespiegelt 
oder mit einem Mo- 
saik-Effekt versehen 
werden. Viele wei- 
tere Effekte stehen 
zur Verfügung. Das 
bearbeitete Signal 
kann von einem Vi- 
deorekorder aufge- 
zeichnet oder auch direkt ins RAM ge- 
schrieben und später als Anim-File ab- 
gespeichert werden. 


Auf der Programmdiskette befinden 
sich schon eine Reihe interessanter Ef- 
fekte. Der Anwender kann aber auch in 
einem Editor eigene 
Effekte erzeugen. 
Umfangreiche Farb- 
manipulationen sind 
mit der Colors- 
Funktion möglich. 
Eine beliebige Farb- 
palette wird mit 
RGB- und HSV- 
Reglern erstellt. Mit 
der Spread-Funktion 
kann eine weiche 
Gradation innerhalb 
der Palette erzeugt 
werden. Wird die 
Spectrum-Funktion 
angewählt, entsteht 
eine Regenbogenpalette. Verschiedene 
Copy- und Move-Befehle erleichtern 
das Arrangieren der Farben innerhalb 
der Farbpalette. Diese Einstellungen 
können als Preset gespeichert und einer 
bestimmbaren Taste des AMIGA-Key- 
boards zugeordnet werden. Wird diese 


gesteckt. 


Taste während des ablaufenden Videos 
betätigt, entstehen unter Umständen 
drastische Farbeffekte. Verschiedene 
Effekte lassen sich so auf der Tastatur 
verteilen und bei Bedarf abrufen. 


Die Farbsensibilität des Programms läßt 
sich ebenfalls justieren, wodurch be- 
stimmte Farben der Videoquelle betont 
oder reduziert werden können. Das Blau 
des Meeres läßt sich damit verstärken. 
Aber auch die gesamte Helligkeit oder 
der Kontrast sind regelbar. Während des 
Edierens eines Effektes lassen sich zum 
Vergleich vorhandene Effekte laden 
und auch Teile daraus importieren. 


Außergewöhnliche Effekte entstehen 
durch die Mosaikfunktion. Das Bild 
wird dabei in große Blöcke aufgelöst. 
Ein interessantes Feature ist die Mög- 
lichkeit, sämtliche Effekte dynamisch 
mit der Maus zu steuern. Die Auflösung 
des Mosaikeffektes kann durch die 
Bewegung der Maus erhöht oder verrin- 
gert werden. Möglich ist auch die 
Kombination von Effekten. Nachdem 
der Benutzer beispielsweise einen Farb- 
effekt durch das Drücken einer Taste 
ausgelöst hat, kann er durch zusätzliche 
Bewegung der Maus noch den Mosaik- 
effekt dazuschalten. 


Über das laufende digitalisierte Video 
lassen sich noch Grafiken, zum Beispiel 
ein Logo, oder komplette Animationen 
legen. Diese Einblendungen können auf 
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Der LIVE! 2000-Digitalisierer wird in einen freien AMIGA 2000-Slot 


Tastendruck abgerufen werden. Kom- 
plette Sequenzen oder einzelne Bilder 
aus dem Video lassen sich im RAM 
ablegen und auf Tastendruck abspielen. 
Weitere Effekte, die zur Verfügung ste- 
hen: Color-Cycling, Stroboskop, Spie- 
gelung des Bildes, Strecken und Dehnen 
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des Bildes, Vervielfachen eines Bildes, 
Invert (dreht das Bild auf den Kopf) und 
andere. 


Invision Plus macht insgesamt einen 
sehr ausgereiften Eindruck. Die Softwa- 
re ist leicht zu bedienen und regt zum 
Experimentieren an. Die Ergebnisse 
besitzen dementsprechend einen stark 
experimentellen Charakter und sind nur 
bedingt mit den modernen Effekten der 
TV-Anstalten vergleichbar. Für die 
Produktion von Musikvideos oder 
Science Fiction-Movies erscheint mir 
dieses Programm ideal, für die Herstel- 
lung von konventionellen Werbevideos 
oder Präsentationen halte ich es für 
weniger geeignet. Das Arbeiten mit 
LIVE! 2000 und Invision Plus macht in 
jedem Fall viel Spaß. Am Anfang expe- 
rimentiert man zwar noch viel herum, 
aber im Laufe der Zeit weiß man Soft- 
und Hardware richtig einzusetzen. 


Die Qualität der Digitalisierungen und 
der Effekte ist ordentlich, die Verarbei- 
tungsgeschwindigkeit sehr hoch. Der 
künstlerisch ambitionierte Anwender 
wird sicher seine Freude an dieser 
Kombination haben. Aber auch ohne die 
Zusatz-Software Invision Plus macht 


2 MB nur 698, 


Amiga DMA 98,- 1 98,- 


Amiga Speicher- 


Portexpander erweiterung 512K 


« für Amiga 500/1000 

« mit dieser Karte ist es mög- 
lich, bis zu 5 weitere Kar- 
ten parallel zu betreiben 

« jeder Port einzeln schaltbar 

« angesprochene Karte wird 
optisch über I.ED angezeigt 

« 86-polige Messerleisten 
(männlich) werden 
mitgeliefert 

« somit Einsatz von Stecker 
u. Buchsen, incl. Stützfüsse 


Amiga DMA- 
Portadapter 29 5 


« für Amiga 500/1000 
« DMA-Port wird verlängert 


NEUHEIT 

Amiga-Light-Mouse 98,- 
Nachdem der Amiga-Lightpen 
schon lange Zeitangekündigt war, 
haben wir jeglichen Kompromiß 
verworfen. Viele Lösungen waren 
für uns nicht professionell genug, 
z. B. wenn man mit einer Hand 
den Lightpen und mit deranderen 
die Mouse halten muß. Die Ami- 
ga-Light-Mouse hat beide Mou- 
setasten bereits eingebaut. Spit- 
zensoftware liegt auf Diskette bei. 


iga DMA- 39 o 


Yinkeladapter 


« mit einer 90° Winkelab- 
zweigung, also 2 Steck- 
Amiga Testboard 


möglichkeiten 
25,- 
« für alle Amiga 
= Anschluß für S-D-Stecker 
+ 86polig, 2x 43 
Amiga Bremse 69 iu 
« für Amiga 500/1000 
« stufenloses Herunterregeln 
von Spielen und Program- 
men auf Null (durch Poti) 


« Herstellen von Bildschirm- 
fotos 


« für Amiga 500 

« Gesamtspeicher 1 MB 

« fertig aufgebaute Platine 

« kein Eingriff in den Rechner 


Amiga Relaiskarte 149,- 

« für Amiga 500/1000 

« 8 Kanal/16 Kanal 

« mit Steuerelectronic, 8 se- 

jarat zu steuernde Relais 

« je 1 x UM Kontakt, bis zu 
220V/3A 

« einschl. List 

* Anschluß am DMA-Port 

« externe Anschlüsse über 
Klemleisten 


« Betrieb an 5 V vom 
Rechner 
+ bei voller Nutzung 


Anschluß für externes 
Netzteil vorhariden 
Eprommer. 


(Steckernetzteil) 
149,- 
« für alle Amiga 


« liest, vergleicht, brennt 
Eproms, Proms, CMOS- 
Typen 2716-27011 

« 8K in 14 Sekunden 

« Betrieb am Druckerport 

«3 n.Donyttunen wählbar, 
mit Textoolsockel, 
Software on Disk 


« incl. Stützfüße 
siehe hierzu auch den 
Test in Amiga 12/89 € 
Shugate-Interface 2 9 u 

« für alle Amiga 


« zum Anschluß von passen- 
den 3,5-Zoll-Laufwerken 
an Amiga-Rechnern 

« Kabelsatz im Lieferumfang 


159,- 


su Epromkarte 


siehe hierzu auch den 
Test in Amiga 12/89 


der LIVE!-Digitizer einen guten Ein- 
druck und reizt mit Sicherheit viele 


Videoamateure. 


+ ausgereifte Software 


‚+ leicht bedienbar 


+ interessante Effekte 


+ vielfältige Funktionen 


+ bearbeitete Sequenzen können 
als Anim-File abgespeichert 


werden 


hoher Preis 


begrenzte Effektmöglichkeiten 


Preis: 1200,- DM 


Anbieter: 


Intelligent Memory GmbH 
Wächtersbacher Str. 89 


6000 Frankfurt 61 
Tel. 069/410071 





DATA 2000 GmbH + Co. KG 5800 HAGEN 1 
Stresemannstraße 11-16, Tel. 02331/23290 + 31272 
Fax..23231. Lieferung per Nachnahme oder Vorkasse 


+ 10,- + 1,50 Versich. Mo.-Fr. 10.00-18.30 Sa. bis 14/16.00 


ne Epromkarte 1 29, ni 


+ für Amiga 500/1000 

« Alternative zur Floppy, 
schnell wie eine RAM- 
Floppy, anzusprechen mit 
dir rom 

« Steuersoftware auf Disk, 
auch Nachladeprogramme 
können geladen werden 

« für Epromtypen 27512 und 
27010 


siehe hierzu auch den 
Test in Amiga 12/89 


Amiga 3,5-Zoll- 
Floppy extern 229 Pi 
« für alle Amiga 
« durchgeführter BUS, 
abschaltbar 
« 1-Zoll-Metallgehäuse 


ku Femaaa 79, = 


«+ für Amiga 500/1000 

« incl. 2x 6522, Userport 
am DMA 

« Pio-Karte 

« Testboard 

* gepuffert 

. DEREN im Raster 


« doppelseitig 


Amiga Midi-Interface 79 "zz 

« für Amiga 500/2000 

« 1x Midi in, 2 x Midi out, 
1x Midi out thru 

« schaltbar, incl. Anschluß- 
kabel 

« Pilot-level 

« für den Amiga 1000 emp- 
fehlen wir Wandler 9221 


Amiga Sound- 
Sampler 79 Pi 
« für Amiga 500/2000 
« Audio-Genie, Profi- 
Perfect-Sound 
« Digitalisierung rauscharm, 
für einoe und Musik, 
Anschluß am Druckerport 
« Steckanschlüsse in Chinch 
« eingebauter Vorverstärker 
« Software auf Diskette 


« für Amiga 1000 


Amiga-STEREO- 
Sound-Sampler 


149,- 
sonst wie oben, . 


jedoch für A 500/1000/2000 


Solange Vorrat reicht 


Sidecar ungeprüft 
Netzteil 120,- 
Floppy 120,- 
Gehäuse 9,- 

Mainboard + Interf. 149,- 


fertig installiert, sofort einsatzbereit 
für jeden Laien bedienbar 
alle Kabel on Board 

einstecken und fertig 


Sonderpreis 


Interne-RAM-Karte 

« diese Neuheit kommt pünkt!. 
zum Herbst auf den Markt 

« mit Uhr + Akku 

« paßt ins Bodenfach 

» abschaltbar 

IRAM 1 fertige Karte 

f. 41256 od. 51100. BitteTyp 

angeben. Geprüft ohne RAMs 

IRAM3 mit RAMs 

2MB mit Megabit 

IRAM3 


LIVE! 2000: 


+ schnelle und unkomplizierte 


Digitalisierung 


+ Bildfolgen können als Anim-File 
(RIFF-Datei) abgespeichert 


werden 


+ flexible Belegung der Anschlüsse 


+ preiswert 


Bildqualität zur Zeit noch nicht 


optimal 


benötigt viel Speicher (2 MByte 
empfehlenswert) 


stürzt bei Schwankungen des 
Videosignals ab 


nur für AMIGA 2000 


Preis:1400,- DM 


Anbieter: 


Intelligent Memory GmbH 
Wächtersbacher Str. 89 


6000 Frankfurt 61 
Tel. 069/410071 





DATA 2000 


m 


Interne-Kick-Um 
« für A500/2000 “B” 
« für 2x ROM 
« und 8x Eprom 
« mit Schalter 
Kick-Um1 79,- 
ROM 1.2 49,- 
ROM 1.3 59,- 
dto. für A2000 “A” 
Kick-Um2 79,- 
Bootselektoren 
A500/1000 B! 18,- 
A2000 mit2LW 18,- 


Externe-Kick-Um 

« die erste unseres Wissens 
zum Anschluß an DMA- 
Port 

« für zwei Versionen 

«z.B. 1.2 + 1.3 usw. 

« auf 2x 4 Eproms 

« bei A1000 256 K mehr 
Speicher durch WORM- 
Einbindung 

« mit Software auf Disk mit 
Kickstartmaster 

« deutsche Beschreib. 

« durchgeführter DMA Port | 
für A500 98,- 
für A1000 98,- 


Externe-RAM-Karte” 
+ für A500 + 1000 
« als 0.5 MB-System 
« als 1.0 MB-System 
« als 0.5 resetfestes 
Kickstart-RAM-WORM 
* oder gemischt 0.5 MB + 
0.5 Kick usw. 
« wahlweise 41256/Megabit 
* durchgeführter DMA Port 
* ab Ende März ’% lieferbar 
RAM 1 fertige Karte, 
ohne RAMs 
RAM 1 149,- 
RAM 2 mit RAMs auf 
0.5 MB bestückt 
RAM 2 298,- 
auf 1 MB bestückt 
RAM 3 _449,- 


Flash-Power-Pack 33 

1 x Kick-Um (ext.) A500/1000 mit 
Software (Epromgenerator) 

1x Bootrom-Designer (Disk 
1x4 Eproms je 64 K (27 512) 

1 x Diskette randvoll mit PRG 


Gesamtpaket 159,- 


Anıpe 2000 Netzteil 
geprüft 

ungeprüft** 

Laufwerk 5, m 360 KB geprüft“ 
dito, ui men 3 
Harddisk 10 MB geprüft” 


dito, u 

Harddisk Am | MB geprüft“ 

dito, ungeprüft 

passender Fabeisatz h 

ae HD- Controller - 
= neuwertig, geprüft, 8 Tage Übernahmegarant 
= keine Garantie, Heine) ‚Rücknahme möglich 


High-Light-Set 21 
1 x Speichererweiterung 512 K 
1x externes Laufwerk 
1x Virusdetector 
1x3 Spiele auf Diskette 
ne 
KilR -Light-Set 22 

isketten voll mit Programmen 
Sen + Amw.) 

ee stüm 512K 
1 Soundsamırder 
Gesamtpaket 
High-Light-Set 23 
1 Kick-Um-Intern A500/2000 


xROM 
1.3 od. 1.2 (bitte angeb) 
1 Diskette randv. m. Program. 
Gesampaket 


Flash-Power-Pack 31 

1 Eprommer + Disk 

1 Epromkarte 512 K 

2 Eproms je 64 K 827 512) 

1 Diskette randvoll mit Progr. 
Gesamtpaket 
Flash-Power-Pack 32 
1x RAM-Karte 2 MB (intern) 
1 x DMA-Portadapter 2-fach 
5 x Disketten randvoll + PRG 
Gesamtpaket 


Harddisk-Interface + 
HD-Treibersoftware 98,- 


Aufpr. f. A.L.F.- Software 98,- 


399,- 


249,- 








VON DANIEL GEMBRIS 


SAVECLOCK 


Wenn Sie eine akkuge- 
pufferte Echtzeituhr 
besitzen, mußten Sie 
sich bestimmt schon 
mal über die plötzlich 
verstellte Uhrzeit 
oder sogar über die 
CLI-Meldung “inter- 
nal clock not functio- 
ning” ärgern, obwohl 
der Uhrenakku noch 
nicht leer war?! 


Das sind Auswirkungen eines saftigen 
Absturzes, bei dem die Register des 
Uhrenchips (OKI 6242B) überschrie- 
ben wurden. Falls nach einem Absturz 
die Uhr noch läuft, aber verstellt ist, muß 
“nur” mit Preferences die Uhrzeit neu 
eingestellt und mit der CLI-Anweisung 
“setclock opt save” an den Uhrenchip 
übertragen werden. 


Wenn hingegen das HOLD-Bit des 
Uhrenchips (Register $D, Bit0) gesetzt 
und somit die Uhr angehalten wurde, 
erkennt sie der AMIGA nicht mehr. 
Dann wird im CLI-Fenster nach Einga- 
be von “setclock opt save (load)” die 
oben erwähnte Meldung “internal clock 
not functioning” ausgegeben. Zur Uhr- 


die sichere Uhr 


Erkennung 
wird das Sekun- 
denregister über 
einen Zeitraum 
von mehr als 
einer Sekunde 
auf eine Verän- 
derung, ein 
“Ticken”, hin 
untersucht. Bei 
angehaltener 
Uhr fällt die 
Uhr-Erkennung 
natürlich nega- 
tiv aus. 





SaveClock - Schaltplan 


1z2 Mausıo TIER 


& & 7) zun 


Uhren-Chip 


Abb 1: Der Schaltplan der kleinen Saveclock-Hardware. 


Es gibt zwei 

Möglichkeiten, die Uhr wieder zum 
Laufen zu bringen: Entweder man führt 
bei ausgeschaltetem Computer einen 
Total-Reset des Uhrenchips durch, in- 
dem man kurzzeitig die Batterieversor- 
gung unterbricht [beim AMIGA 2000 A 
kann man hierzu die Brücke in der Bat- 
teriezuleitung (J35) öffnen], oder man 
setzt mit der BASIC-Anweisung 
“POKE 14417973,0” das HOLD-Bit 
wieder auf Null. In beiden Fällen muß, 
nachdem die Uhr wieder läuft, noch die 
Uhrzeit neu eingestellt werden. 


Auch wenn das Überschreiben der Regi- 
ster des Uhrenchips bei einem Absturz 
keinen Hardware-Defekt verursacht, ist 
es dennoch lästig. Daher wäre ein 
Schutz gegen unbeabsichtigtes Schrei- 
ben der Uhrenchip-Register sinnvoll. 
Da direkt, d.h. nicht über Vektoren auf 
den Uhrenchip zugegriffen wird, schei- 
det eine Softwarelösung aus. So kommt 
nur ein elektronischer Schutz in Frage. 


Die Schaltung 


Die Schutzschaltung sollte nur dann 
einen Schreibzugriff auf den Uhrenchip 
erlauben, wenn eine bestimmte Vor- 
raussetzung erfüllt ist. Bei der hier be- 
schriebenen Schaltung wurde der Zu- 
stand der Power-LED als Bedingung 
gewählt, die dann erfüllt ist, wenn die 
LED ausgeschaltet ist. Es könnte aber 
auch ein einfacher Schalter zum Ein- 
und Ausschalten des Schreibschutzes 
verwendet werden. Wie das Ganze als 
Schaltplan aussieht, sehen Sie in Abb. 1. 


Für die Schaltung, die für alle AMIGAs 
mit akkugepufferter Echtzeituhr konzi- 
piert ist, muß die Clock-Write-Leitung, 
die zum Uhrenchip führt, unterbrochen 
werden. Dazu kneift man am besten Pin 
10 des Uhrenchips an der tiefstmögli- 
chen Stelle auf der Platine durch und 
biegt das IC-Beinchen hoch. Die zwei so 
entstandenen Leitungsenden müssen 
mit der Schaltung verbunden werden. 
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Das von der Platine kommende inver- 
tierte Schreibsignal wird als erstes über 
ein als Inverter geschaltetes NAND- 
Gatter geführt. Dadurch erhält man das 
nicht-invertierte Schreibsignal. Übri- 
gens ist das Clock-Write-Signal nicht 
mit dem R/W-Signal des Prozessors 
identisch. Der Uhrenchip verfügt 
über eine gesonderte Read-Leitung. 
Dafür besitzt er aber keinen Chip-Se- 
lect-Eingang. Das Chip-Select-Signal 
gewinnt er durch Verknüpfung des 
Read- und Write-Signals. Wenn beide 
Eingänge high sind, ist der Chip nicht 
selektiert. Wenn beide Eingänge low 
wären, würde er sich in einem undefi- 
nierten Zustand befinden. Das wird aber 
mit einer speziellen Logik, die auf der 
Computer-Platine untergebracht ist, 
verhindert. 


Aus dem Gesagten folgt, daß ein Chip- 
Select-Signal von unserer Schaltung 
nicht ausgewertet werden muß. 


Nun zu der Funktion des zweiten Gat- 
ters: Der Schreibeingang des Uhren- 
chips wird von diesem Gatter nur dann 
aktiviert, wenn die LED ausgeschaltet 
ist und gleichzeitig ein Schreibzugriff 
erfolgen soll. Das Gatter hat einen Inver- 
ter am Ausgang, damit das erzeugte 
Schreibsignal low-active ist, wie es der 
Uhrenchip fordert. 


Weil man die Schaltung nicht “fliegend” 
verdrahten sollte, um Kurzschlüsse zu 





vermeiden, habe ich ein einseitiges 
Layout für eine Adapterplatine gezeich- 
net (Abb.2). Diese wird zwischen die 
CIA-A und dem dazugehörigen Sockel 
gesteckt. 


oo00000000000000g08 o—$ 


NAU 


Abb 2: Mit dem Layout kann man sich 
die Platine ätzen. 


Die benötigten Bauteile für die Adapter- 
platine: 


40 polige gedrehte Fassung 
40 poliger Stift-Sockel 
14 polige gedrehte Fassung 
(wahlweise) 
74 LS 00 


20cm zweiadriges Kabel 


Die Lage der beiden ICs ist aus dem 
Bestückungsplan ersichtlich. Nachdem 
Sie die Platine geätzt,.bestückt und 
eventuelle Kurzschlüsse beseitigt ha- 
ben, kann die Schaltung bei ausgeschal- 
tetem Computer eingebaut werden. 
Auch wenn die Schaltung extrem nach- 
bausicher ist und alles auf Anhieb funk- 
tionieren dürfte, muß sie dennoch gete- 
stet werden. 








Dazu lassen Sie sich als erstes die Uhr- 

zeit der Echtzeituhr mit “setclock opt 

load” anzeigen. Laden Sie dann “Prefe- 

rences”, ändern die Uhrzeit und verlas- 

sen das Programm mit “use”. Übertra- 

gen Sie mit“setclock opt save” die geän- 
derte Uhrzeit an den Uhrenchip und 
schauen Sie sich abschließend noch 
einmal mit 


setclock opt load 
die Uhrzeit des Uhrenchips an. 


Wenn die Power-LED eingeschaltet 
war, müßte die Uhrzeit mit der vor der 
Änderung ungefähr übereinstimmen 
(die Uhr läuft ja weiter). Schalten Sie 
nun mit dem Basic-Befehl “POKE 
12574721,2” die LED aus und wieder- 
holen obige Prozedur. Die zuletzt ange- 
zeigte Uhrzeit müßte in etwa mit der in 
Preferences eingestellten übereinstim- 
men (die Power-LED läßt sich mit 
POKE 12574721,0" wieder einschal- 
ten). 


Nach dem Test, der von Ihnen mit Si- 
cherheit erfolgreich abgeschlossen 
wird, können Sie sich über eine echte 
Bereicherung Ihres AMIGA um eine 
nützliche Hardware, die Sie wohl nicht 
mehr missen wollen, freuen. Ich wün- 
sche Ihnen noch viel Spaß mit der Schal- 
tung! 





oOMEGN Datentechnik 


OMA vv 1: 

(Optimierender-Makro-Assembler) 148 

- inkl. schneller Editor "HiTex V2.4" ! Zu 

- suchen und ersetzen bis zu 5000 Zeichen pro Sek. 

- Makrosprache - 20 Textpuffer - 68000 & 68010 Code 
- Assemblieren mehr als 30000 Lines B2° Minute 

- MetaComCo Makro Assembler kompatible 

- beliebig tiefe Includefile- und IF-Verschachtelung 

DLink V1.0, Make-, Strip-, Absolute Utility 
HiTex V2.4 Editor 9, / DEMO-Disk 10,- 


Profisampler 56kHz V2 139,- 

- Sampel-Rate bis 56kHz dadurch wird CD-Qualität erreicht 

- direkter Anschluß von Mikrofon möglich 

- hochemplfindlicher Vorverstärker mit Lautstärkeregler 

- Bericht mit Foto AMIGA-Magazin 12/89 Seite 8 
Profisampler 56kHz & Audiomaster II 218,- 


8MB 1999, - 


AMIGA 2000 8 MB RAM-Karte 
unbestückt 495,- / 2MB 869,- / 4MB 1248,- 


AMIGA 500 512kB RAM-Karte mit Uhr 

AMIGA 500 1,8MB RAM-Karte mit Uhr 

30 MB Filecard, ALF2, autoboot, 35ms 

49 MB Filecard, ALF2, autoboot, 35ms 

66 MB Filecard, ALF2, autoboot, 20ms 
BigAgnus 8372A 1 MB ChipRAM 
XT-TURBO-Bausatz 8MHz Takt für A 2088 

128 kB RAM-Karte für A 2088 

68020 & 68030 Prozessor-Karten auf Anfrage 
ALF2 SCSI-Kontroller autoboot 638,- 
PageStream DTP-Soft 349,- Font-Disk je 69,- 
DigiView GOLD 298,- / DigiPaint 3 149,- 


OMEGA Datentechnik © 0441 / 71 1 09 


Junker Str. 2, 2900 Oldenburg 
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ware GmbH 


Desktop - Video - Publishing 
- individuelle Lösungen - 


Übersetzungen für versch. 
Anwenderprog. (Aztec C usw.) 


AMIGA-Anwendungen f. Design u. 
Praxis: re-ceptA®, video-graphA®, 
fakt-A®, mega-tapeA® usw. 


video LOFT Hard & Software GmbH 
Fiedlerstr. 22 - 32 3500 Kassel 





tel:0561 - 873399 fax: 0561 - 878048 





Info anfordern! 






PUBLIC DOMAIN CENTER 
Postfach 3142 
5840 Schwerte 


Volltreffer... 


Jede nur: 


2,20 ». 


ab 100 Stück Je 2,00 DM 


















Für all jene, denen 
ihre Maus schon im- 
mer im Weg war, wenn 
sie im CLI arbeiteten, 
gibt es jetzt Gold- 
Commander, eine CLI- 
Erweiterung mit Maus- 
unterstützung. 


as Paket besteht aus drei Pro- 
grammen, die jeweils ein an- 
deres Gebiet abdecken. “Gold- 


Commander”, das eigentliche Haupt- 
programm, ist für den Support des CLI 
zuständig, mittels “KeyCommander” 
kann man die Funktionstasten des 
AMIGA frei belegen, und mit dem Pro- 
gramm “Gadget” werden ausgewählten 
Programmen Gadgets zugewiesen, über 
die das Programm dann gestartet werden 
kann. 


Das hört sich ja alles wunderbar an - eine 
Revolution in der AMIGA-Benutzer- 
führung, möchte man meinen. 


I. GoldCommander 


Das Handbuch empfiehlt ausdrücklich 
eine Verbindung zwischen GoldCom- 
mander und der Workbench 1.3-Shell, 
GoldCommander erhebt also nicht den 
Anspruch, diese zu ersetzen. Nach dem 
Start präsentiert sich das Programm mit 
einer Menüleiste, die die Punkte “Gold”, 
“Befehle”, “Parameter” und “Funktio- 
nen” umfaßt. Wie zu erwarten, sind in 
“Gold” interne Befehle zum Laden, 


VON SVEN STILLICH 


Speichern und Edieren des Menüs unter- 
gebracht. Mittels “Menü Edit” kann 
man die Untereinträge im Menüpunkt 
“Befehle” verändern, womit das Pro- 
gramm flexibel wird. Diese Einstellun- 
gen werden auch in einer Preferences- 
Datei abgespeichert, die bei jedem 
Neustart hinzugeladen wird. 


Nun zu einer echten Neuerung im CLI. 
Im Gegensatz zu allen mir bekannten 
CLI-Shells kann man bei GoldCom- 
mander mit der Maus einen Text im 
aktuellen CLI-Window anklicken, der 
sofort in die Kommandozeile übernom- 
men wird (die Betriebssystemversion 
1.4 läßt grüßen). Man kann zum Beispiel 
das C:-Directory einer Diskette aufli- 
sten und dann ein Programm durch ein- 
faches Anklicken starten. Auch eine 
Multiselect-Funktion weist GoldCom- 
mander auf. Hierbei werden alle Text- 
Klick-Übernahmen in einen Zwischen- 
speicher geschrieben und erst mit dem 
Menüpunkt “Parameter/Selektion aus- 
geben” in die Kommandozeile über- 
nommen. Wählt man “Hintergrund- 
Task” an, werden alle angewählten Pro- 
zesse als Task gestartet, sie werden also 
auch aktiv, wenn das aktuelle CLI be- 
reits durch ein Programm belegt ist. Der 
letzte Menüpunkt ist mit “Funktionen” 
betitelt, Sinus oder Cosinus sucht man 
jedoch vergebens. Hier sind altbekannte 
Befehle wie zum Beispiel “Fenster 
klein/groß” zu erreichen. 


Ein besonderes Feature von GoldCom- 
mander ist die freie Erstellung einer 
Maske. Ist diese zum Beispiel mit ““dele- 
te df0:*” definiert, und man wählt im 
CLI-Window “Datei” und “Text” an, so 
würde dies zu folgenden Befehlen füh- 
ren: 


delete df0:Datei 
delete df0:Text 


dCommander 


Der Joker (“*””) kann in allen frei defi- 
nierbaren Funktionen Verwendung fin- 
den. Auch lassen sich natürlich nicht nur 
einzelne Wörter im Text selektieren. 
Insgesamt ist “GoldCommander” ein 
gelungenes Tool, das besonders durch 
die nun auch im CLI mögliche Cut/ 
Paste-Funktion ein effizientes Arbeiten 
ermöglicht. 


II. KeyCommander 


Wie der Name schon sagt, kann man mit 
“KeyCommander” Tasten frei belegen. 
Gestartet wird KeyCommander mit 
“KeyCommander <keymap>”, wobei 
“keymap” eine bereits existierende Ta- 
staturbelegung ist. Negativ fällt hier auf, 
daß nur die Funktionstasten berücksich- 
tigt wurden. Diese Tastenbelegungen 
werden als Keymap-File abgespeichert, 
die mitdem CLI-Befehl “setmap” später 
wieder eingeladen werden können. 
Weiterhin fällt negativ auf, daß Funk- 
tionstasten nur genau zweimal belegt 
werden können (Fl -FlOund SHIFT-FI 
- F10). Insgesamt ist “KeyCommander” 
wohl als Zugabe zu verstehen. Es rundet 
eine “goldene” Oberfläche ab, sodaß ein 
benutzerfreundliches CLI möglich 
wird. 


II. Gadget 


Das Programm “Gadget” gibt dem An- 
wender die Möglichkeit, bis zu vier 
Kommando-Gadgets (BOOLEAN) zu 
installieren. Beim Anwählen eines die- 
ser Gadgets wird dann das Programm 
automatisch als Task (!) gestartet. Der 
Aufruf aus dem CLI oder aus der star- 
tup-sequence lautet: 


Gadget [C] 
<1.Kommando><2.Kommando> 
<3.Kommando><4.Kommando> 
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K eyCom: HIER, der 
909 d9_ In Vertrieb von 
Vi; 








InstallPrinter 
‚geMen 


Mer. 
NoFas Men 
PrintFiles 


seintEilen: info SetMap 


ye etMap. info 
Pu keyconnander 


GoldCommander, Gadgets... 


“Gadget” ist ein sehr leistungsfähiger 
Befehl, der sozusagen eine Workbench 
auf dem CLI-Window zur Verfügung 
stellt. Leider ist auch diese GoldCom- 
mander-Funktion nicht frei von Schwä- 
chen: Alle Gadgets sehen gleich aus, so 
daß man sich genau merken muß, wel- 
ches Gadget mit welchem Programm- 
aufruf belegt ist. 


Fazit 


GoldCommander stellt eine insgesamt 
sehr leistungsfähige CLI-Umgebung 
zur Verfügung. Alle Programme haben 
ein paar kleine Fehler, wirken jedoch 
nicht schlecht programmiert. Insgesamt 
gesehen spielen alle “Unterprogramme” 


LAUFWERKE 
3 1/2'' Amiga Extern 


Befehle 
y 
v 
G 


LINESETITN SG 


hicDunmp. info 
InitPrinter. info 
InstallPrinter.info 


PrintFiles.info 
Rn ap. info 








Erkennen 
Cursor 
Space 
Return 
BeRaosa 
Selektion zeigen Den 


Hintergrundtask [279 nn 


n 

InstallPrinter 

Marge 
rintFıles 


SetMap 


...und KeyCommander in Aktion 


sehr gut zusammen, so daß eine Einheit 
entsteht. GoldlCommander ist sicherlich 
kein Tool für einen AMIGA-Benutzer, 
der meistens oder ausschließlich mit der 
Workbench arbeitet, Programmierer 
(die zum Beispiel mit Compiler- oder 
Linker-Aufrufen zu “kämpfen” haben) 
oder User, die das CLI benutzen, be- 
kommen ein nützliches Programm in die 
Hand. Auch der Preis von ca. 50.- DM 
scheint mir angemessen und keinesfalls 
überhöht. 


+ definierbare Menüleiste im CL] 
+ Cut/Paste im CL! möglich 

+ Joker (“*”) verwendbar 

+ deutsches Handbuch 

+ nicht kopiergeschützt 


nur Funktionstasten definierbar 
Gadgets bei “Gadget”-Funktion uniform 


Anbieter: 

Gold Vision Bereich Software 
Kurfüstendamm 64-65 

1000 Berlin 15 

Tel. 030-8833505 


Preis: 49.80 DM 





512 KB Ram f. Amiga 500 199,- 
1,8 MB Ram f. Amiga 500 699,- 


2 MB Box Extern z. Zt. auch teilbestückt 


Rainbow Data 


COMPUTER: Amiga 500 
Amiga 2000, ZLW, 47 u Amiga filecard sıos- - eelüche erg hir En onwrERoR 
1 MB 


Amiga-Filecard 25 ms, A Pol 
Amt un BEER 
MONITORE: Commodore 1084 598,- Bootselector DF 0/ DF 1 oder 2-3 19,00 EN ame Se IR Be 
Farbmultisync 1198,- Mouse-Pad 10,00 Son ’ 


5 1/4" TDK 48 TPI 16,50 
Weitere Angebote a. A., Preisänderungen vorbehalten. Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffelpreise. Versand per NN 


Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wülfrath, Tel. 0205811366. ls in ab aso 


Formsch. Metallgehäuse helle Front, 880 KB, 
durchgef. Port, mit Schraubverr. abschaltbar 219,- 
3 1/2'' Amiga intern 

Komplett mit Einbausatz und Anleitung 
FÜR AMIGA 500 INTERN 

5 1/4'' Amiga Extern 

Formsch. Metallgehäuse helle Front, 40/80 Spur, 
durchgef. Port mit Schraubverr. abschaltbar 279,- 
3 1/2’ Atari ST Extern 245,- 


5 1/4" Atari ST Extern 298,- 


mit 512 K und 1 MB für Amiga 500 u. 1000 a.A. 
4 MB Box für A 1000 a.A. 


23.00 DISKETTEN 3 1/2'’ No Name 2 DD 15,90 
25.00 3 1/2" Seika 2001 2DD 23,50 
19.90 3 1/2” TDK 2 DD 28,50 


159,- 
189,- 


Connodore-Ersatzteil-Service 











>> Sie wollen Ihren Conputer selbst reparieren, um Rosten 
und Zeit zu sparen ? 
>> Sie suchen schon lange ein bestinntes Ersatzteil, das 
es nicht "an jeder Ecke" gibt ? 
>> Oder sind Sie selbst Händler oder bieten Reparaturen 
an und wollen nach Möglichkeit alles aus einer Hand 
möglichst günstig einkaufen ? 


Wir liefern prompt und zuverlässig und beraten Sie gern, 
auch in schwierigen Fällen. 


(02333-80202) 


Von 8:00 bis 17:00 sind wir persönlich für Sie da. Nachts 
und am Wochenende zeichnet ein Tonband Ihre Wünsche auf. 


=> Rufen Sie uns an: 


„ Oder schreiben Sie uns : 


CIK-Computertechnik Ingo Klepsch 
Postfach 13 31 5828 Ennepetal 1 
Tel. 02333/80202 Fax 02333/70345 


& 

















Seconp HAND COMPUTER 


Ankauf - Verkauf - Vermittlung - Inzahlung 


Gebraucht- E U & 


Jetzt auch 
in Kassel 
Wir kaufen 
und verkaufen 
Konkursware-Ankauf 
Ankauf defekter 
Geräte 


ANGEBOTE: solange Vorrat 

386er z.B.: DELL, 30 Mhz, 8 MB-RAM, 300MB/15 Ms HD, VGA, 
VGA-Farb-Monitor, Coproz., ESDI-Controller, etc. 

AT-Laptops, z.B.: Rein 420 SLC, 12 Mhz, 640 KB, 40 MB/23Ms HD 
Modem 2400 Baud, Hayes-kompat., neu (*) 

a $ z.B.: 12 Mhz, neu, 512KB, 102 Tast., etc 


Büroanlagen 


19990,- 
5485,- 


T's z.B.: 12 Mhz, neu, 512KB, 102 Tast., etc 
DRUCKER z.B. kaasın. MTS1, 130 Zisek., neu 
MT230, Farbe, Stapel-EBEZ (Neu: 5000,-) 
FESTPLATTEN, z.B.: 90 MB Control-Data ESDI, mit Controller 
80 MB Seagate SCSI, neuwertig 
120 MB Micropolis SCSI, neuwertig 


. ANRUFBEANTWORTER m. Fernabfrage + Ferntextändern, etc., neu (*) 


ANRUFBEANTWORTERm. Fernabfrage, postzugelassen 
RADARWARNER (‘), für alle Fahrzeuge 


389,- 
auf Anfrage! 
Bei mit (*) gekennzeichneten Geräten ist der Betrieb in der BRD bit. Par. 14 FAG bei 
Strafe verboten 
Weitere gebrauchte und neue Drucker, Monitore, XT’s, AT's und 386er sowie Lap- 
tops, Bücher, Software, Ram-Erweiterungen und vieles mehr auf tel. Anfrage!!! 


ALPHA 2000 GmbH 24 Std. Info: 069-443000 
6 Frankfurt/M. 1 - Ingolstädter Str. 27 
ALPHA 2001 GmbH 24 Std. Info: 0561-525066 


3501 Niestetal (bei Kassel) - Witzenhäuser Str. 10 








PUBLIC 


DISKETTEN 
3,5'-2DD 

ab DM 2,60 
5,25’-2DD 5,25’-2DD 
ab DM 1,20 ab DM 3,— 


Ausführliches Info-Material auf 3,5’’- 
Diskette für DM 1,— (Briefmarke) 


A.P.S..uscronc- BCom 


Sonnenborstel 31 Chemnitzer Str. 82 
D-3071 Steimbke D-3320 Salzgitter 1 
Tel.: 05026/1700 Tel.: 05341/46957 
FAX: 05026/1615 FAX: 05341/15061 


DOMAIN 


syer- 


3000 


DISKETTEN 
3,5’’-2DD 
ab DM 4,50 




















VON OTTMAR RÖHRIG 


[ITEL + [EXTE 


- [ EMPERAMENTE ? 


Video-Titler im Überblick 


nter dem neuhochdeutschen 
Wort “Videotitler” versteht 
man Programme, die das kom- 


fortable und optisch ansprechende Pla- 
zieren von Texten erlauben. Dazu gehö- 
ren natürlich, neben einer schnell zu be- 
dienenden Benutzeroberfläche, auch 
vielfältige Zeichensätze, die meist weni- 
ger durch Schnörkel und besonders 
schönes Aussehen, als vielmehr durch 
gute Lesbarkeit und Klarheit brillieren. 
Im Idealfall sollte man natürlich auch 
Grafiken einbinden und die Texte in 
beliebiger Richtung auf dem Bildschirm 
anbringen können. Wichtig - und hier 
können die einzelnen Programme meist 
mit einer Vielzahl von Variationen auf- 
warten - istauch die Anzahl und Kombi- 
nation von Attributen. Das sind nichtnur 
bekannte Effekte wie Unterstreichen 
oder Fettschrift, sondern auch Outlines 
(die Buchstaben selbst werden umran- 
det) oder Neon-Effekte. Wir stellen 
Ihnen in diesem Artikel die wohl be- 
kanntesten Vertreter dieser Software- 
Kategorie vor. Dabei handelt es sich im 
einzelnen um die Programme 


- Videopage von Microshuki 

- Videotitler von Aegis 

- ProVideo Plus von JDK Images 

- TvText Professional von Zuma Group 

- ANIMATION Titler von Hash Enter- 
prises. 

- Credits 


Jedes dieser Programme hat seinen spe- 
ziellen Anwendungsbereich, doch alle 
beanspruchen das Adjektiv “professio- 
nell” für sich. Inwieweit das gerechtfer- 
tigt ist, darüber sollte sich der Leser am 
Ende jeder Vorstellung selbst ein Bild 
machen können. Los geht’s also mit 


Seit einiger Zeit hält 
der AMIGA auch in 
professionellen Video- 
studios Einzug. Inwie- 
weit die vorhandene 
Software für den Be- 
reich der Videobetite- 
lung diesen Einsatz 
berechtigt, zeigt unse- 
re Vorstellung sechs 
bekannter Program- 
me dieses Genres. 


Videopage 
Videopage wird bei einigen Genlocks 
als Videosoftware gleich mitgeliefert. 
Beim Öffnen der Packung fällt einem 
gleich angenehm auf, daß sowohl Ver- 
packung als auch Handbuch und Pro- 
gramm vollkommen in deutsch sind. 
Damit ist schon gewährleistet, daß so- 
wohl Umlaute als auch das deutsche ß 
unterstützt werden. Apropros Hand- 
buch: Es ist wohl Ansichtssache, ob man 
ein 20seitiges Heft schon als Buch be- 
zeichnet. Aber man sollte nicht zu vorei- 
lig sein. Obwohl es etwas unlogisch 
aufgebaut ist (das Kapitel “Videopage 
startet” kommt beispielsweise einige 
Seiten nach den ersten Bedienungshin- 
weisen), führt der Text gut, übersicht- 
lich und voll verständlich in die Bedie- 
nung ein. Am Ende findet sich sogar 


noch Platz für eine Übersicht der Funk- 
tionstasten und sonstiger besonderer 
Tastenkombinationen. Videopage läuft 
lediglich auf AMIGAs mit 1 MByte 
RAM; besitztman einen Computer mit | 
MByte CHIP-RAM, wird man mit einer 
eigenen Programmversion bedacht. 


Kurz nach dem Programmstart erscheint 
ein Requester, der zur Angabe der. zu 
verwendenden Fonts auffordert. Dabei 
fällt unangenehm auf, daß Videopage 
lediglich in der Lage ist, mitsechs zulad- 
baren Fonts zu arbeiten. Mit den zwei 
internen Zeichensätzen ergeben sich 
also maximal insgesamt acht verschie- 
dene Zeichensätze, die innerhalb eines 
Scripts (so lauten mehrere, mittels eines 
Effektes verbundene Einzelseiten im 
Videopage-Jargon) verwendet werden 
können. 


Diese Zeichensätze müssen übrigens 
anscheinend von der Diskette geladen 
werden. Selbst wenn das Hauptpro- 
gramm aufeine Festplatte kopiert wurde 
(mittels des beigelieferten Installations- 
programmes) und ich zusätzlich noch 
die Zeichensätze kopierte sowie ent- 
sprechende ASSIGNs anfertigte, ver- 
langte Videopage bei der Angabe der 
Schriften immer eine Zeichensatzdis- 
kette. Davon gibt es übrigens zur Zeit 
schon mehrere, die einzeln zusätzlich 
erworben werden können. 


Bei der Anwahl der Zeichensätze fällt 
jedoch noch etwas auf. Zwar sind sechs 
verschiedene Zeichensätze auf jeder 
Diskette enthalten, doch handelt es sich 
dabei eigentlich immer um dieselbe 
Schrift. Der einen wurde lediglich ein 
Schatten, der anderen ein Outline “ver- 
paßt” und so weiter. Die Vielfalt der 
Attribute hält sich bei Videopage also 
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Fremdwort, was 
vorallem bei Roll- 
Effekten sehr är- 
gerlich ist. 


und wirrem Flimmern nicht abgestürzt - 
Geduld haben muß man, dann “fängt” 
sich das Programm schon wieder). 


' Ares zen 
re Far ac Mm 


Aufgrund einiger Fehler in den Algo- 
rithmen für den Bildschirmaufbau kann 
es manchmal zu unerwünschten Pixeln 
auf dem Bildschirm kommen. Das stört 
jedoch nicht weiter, da jederzeit ein 


1 . 
r Damit 


SZOOHIND VECHIORE FARO 
f ZERTC 74 4 HIBEA f 


jedoch 
nicht bei jedem 
Farbwechsel ein 
eigener Requester 


a [ERGEIEET a | MIR € 


Dtsau Made in Inram kcroshukt 


ulldown- 





Sehr anschaulich sind die verschiedenen Effektmöglichkeiten von Vi- 


deopage anwählbar. 


stark in Grenzen, da es dem Benutzer 
auch nicht möglich ist, Zeichensätze 
extern mit eigenen Attributen zu verse- 
hen und als eigenständigen Font abzu- 
speichern. 


Nach dem erfolgreichen Einladen der 
Schriften gelangt man in den Text-Edi- 
tor von Videopage. Dieser ist recht 
schnell und erlaubt neben wort- und 
zeilenweisem Springen auch das Zen- 
trieren und rechts- beziehungsweise 
linksbündige Darstellen von Textzeilen. 


Die Anordnung der Textzeilen ist in 
erster Linie abhängig von der Größe des 
gewählten Zeichensatzes. Jeder Zei- 
chensatz ist in vier verschiedenen Hö- 
hen vorhanden. Videopage kann jede 
Schriftzeile auch pixelweise nach 
rechts, links, oben oder unten verschie- 
ben. Das geht jedoch langsam und ist 
sicherlich nur eine Notlösung. Eine 
echte, vollkommen freie Plazierung von 
Textzeilen ist nicht möglich. 


Mittels der Funktionstasten werden 


bestimmte Requester aufgerufen. Unter 


anderem ist dabei die Auswahl der Farbe 
möglich. Dabei fällt auf, daß lediglich 


acht Farben zur Verfügung stehen. Zwar 


arbeitet Videopage ausschließlich im 
HiRes-Interlace-Modus, aber selbst 
damit wären janoch 16 Farben möglich, 
ohne daß großer Aufwand betrieben 
werden müßte. Es ist anzunehmen, daß 
die Programmierer die Überblendeffek- 
te, auf die gleich noch näher eingegan- 
gen wird, nicht so sauber hinbekommen 
hätten, falls man zwei zusätzliche Bit- 
planes verwendet hätte. Außerdem fällt 
unangenehm auf, daß Videopage tat- 
sächlich nur in der HiRes/Interlace- 
Auflösung mit640 x 512 Pixeln arbeitet. 
Overscan ist für das Programm ein 
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aufgerufen wer- 
den muß, ist die 
Farbanwahl auch 


) über CTRL-Ta- 


stenkombinatio- 
nen möglich. Die 
aktuelle Farbe 
wird - wie die 
Nummer der gerade bearbeiteten Seite 
sowie die Unterscheidung zwischen 
Einfüge-/Überschreibmodus -immerin 
einer Statuszeile im unteren Bereich des 
Bildschirmes angezeigt. Diese läßt sich 
zwar nicht verschieben, aber einfach 
ein- beziehungsweise ausblenden. 


Das Ziffernfeld ist, das wird man schon 
bald zu schätzen wissen, nach dem IBM- 
Standard belegt. Es kann also zum 
schnellen Seiten- 
wechsel (PageUp/ 
PageDown) oder 
ähnlichen Sprün- 
gen verwendet 
werden. Es ist 
sowieso äußerst 
angenehm, daß 
sich Videopage 
fast (!) komplett 
mit der Tastatur 
bedienen läßt. Es 
kann zwar immer 
zur Maus zurück- 
gegriffen werden, 
man mußsich dem 
ständigen Wech- geladen werden. 
sel zwischen bei- 

den Eingabemedien aber nicht fügen. 
Leider ist nicht jeder Requester - vor 
allem was ein Äquivalent für das OK- 
Gadget betrifft - voll über die Tastatur zu 
steuern. Hier täte noch etwas Program- 
mierarbeit gut. 


Weitere Requester erlauben das Nachju- 
stieren des Bildschirmes, ohne immer 
erst das Preferences-Hauptprogramm 
laden zu müssen. Doch leider hat diese 
Funktion einen Fehler, der mehrmaliges 
Versuchen und viel Geduld voraussetzt 
(nein, Videopage ist auch bei schwar- 
zem Bildschirm, blockierter Tastatur 


SITIZHTDUP] 


schneller Bildschirmwiederaufbau aus- 
gelöst werden kann, der auch zufrieden- 
stellend funktioniert und unerwünschte 
Pixel verschwinden läßt. 


Hat man dann endlich einige Seiten 
beschriftet, können diese mittels Über- 
blendeffekten verbunden werden. Diese 
Effekte sind dafür zuständig, wie das 
Programm zwischen einer und der fol- 
genden Seite umblendet. 17 verschiede- 
ne Effekte stellt das Programm zur Ver- 
fügung. Sie können in der Geschwindig- 
keit frei eingestellt und in der Verweil- 
dauer der einzelnen Seiten zwischen 0 
und 30 Sekunden variiert werden. Zu 
den Effekten zählen neben den schon als 
Standard zu bezeichnenden Funktionen 
für Hereinrollen von allen vier Seiten 





Bei Videopage müssen die verschiedenen Fonts bei Bedarf erst nach- 


plötzliches Einblenden des ganzen Bild- 
schirmes und Übermalen des alten Bild- 
schirmes durch den neuen von einer 
beliebigen Seite her, auch etwas (aber 
nicht sehr...) ausgefallenere wie Ein- 
blenden des Bildes in Form eines 
Schachbrettmusters oder Aufbau des 
neuen Bildes von der Mitte (von außen) 
aus. 

Daneben steht noch ein gesonderter 
Effekt zur Verfügung, der die Erstellung 
von Rolltiteln, wie man sie aus Filmab- 
spännen kennt, ermöglicht. Dabei wer- 
den alle Seiten nacheinander und in 
gleicher Geschwindigkeit von unten 





nach oben durch den Bildschirm gerollt. 
Bei Verwendung dieses Effektes kön- 
nen Texte jedoch nicht pixelweise ver- 
schoben werden, wie das oben erwähnt 
wurde. 


Sind auch die Überblendeffekte alle 
angegeben, kann die Show mit einer 
weiteren Funktionstaste gestartet wer- 
den. Entdeckt man jedoch einen Fehler - 
und das wird man vor allem bei den 
verschiedenen Effekten und deren Ge- 
schwindigkeiter anfangs oft tun - wird 
man schon bald verblüfft feststellen 
müssen, daß sich der Anzeigeprozeß bis 
zur Abarbeitung der letzten Seite nicht 
abbrechen läßt. Bei Scripts mit 20 oder 
30 Seiten kann das schon einge Minuten 
dauern - meiner Meinung nach eines der 
stärksten Mankos von Videopage. 


Videopage ist also nicht mit extravagan- 
ten Funktionen überfüllt, doch be- 
herrscht es das Übliche gut, und es läßt 
sich vernünftig damit arbeiten. Nichts 
Überragendes - vor allem eine Funktion 
zum Einladen von IFF-Bildern als Hin- 
tergrund fehlt -, aber durchaus brauch- 
bar und an der Arbeit, nicht am Design, 
orientiert. Da es für das Videopage- 
Programm auch eine preisgünstige 
Demoversion gibt, die alle Funktionen 
beherrscht, aber keine Umlaute und 
Vokale schreiben kann, kann sich jeder 
Interessierte daran selbst ein Bild ma- 
chen (das ist durchaus wörtlich zu ver- 
stehen!) 


Videopage 


+ guter Editor 
+ Programm beherrscht Rolltitel 
+ deutsches Handbuch 

+ deutsche Programmführung 

















- nur acht Schriften, keine AMIGA- 
Fonts 


- Fonts können keine Attribute 
erhalten bzw. nur auf sehr 
umständliche Art und Weise 


- keine Möglichkeit, IFF-Grafiken zu 
laden 


- Abarbeitung der Animation nicht 
abbrechbar 


kein Overscan 


Anbieter: 

HS& Y IK/C i 
Klassen-Kappelmann- ‚TARI 
Strasse 24 STAR-- \| 


5000 Köln 41 
Tel. 0221-404078 \ 


Preis: ca. 198.- DM 





Videotitler 


Der älteste Vertreter in dieser Vorstel- 
lung ist der Videotitler von Aegis. Viel- 
leicht sogar leicht erschreckt stellt der 
Benutzer beim Programmstart fest, daß 
im Infofenster die Rede von “Copyright 
1987” ist. Doch nichtsdestotrotz zeigt 
das, daß auch Software für viele Jahre 
gut bleiben kann und nicht mit jeder 
neuen Betriebssystemversion schon 
wieder veraltet ist. 


Das Videotitler-Paket besteht aus zwei 
Disketten, von denen eine nur Demoda- 
teien enthält. Auf der anderen Diskette 
sind die beiden 
Hauptprogramme 
Titler und Video- 
SEG enthalten. 
Letzteres ist die 
Abkürzung für 
Video-Special- 
Effects-Genera- 
tor. Dies ist der 
Programmteil, der 
für Animationen, 
Überblendeffekte 
und ähnliches 
Verantwortung 
trägt. 


Startet man den 
Hauptteil (die 
Installierung auf Festplatte bereitet kei- 
nerlei Probleme), erscheint ein schwar- 
zer Bildschirm, der miteiner Menüleiste 
versehen ist. Dort kann unter anderem 
die zu verwendende Auflösung einge- 
stellt werden. Bis zu einem PAL-Overs- 
can mit 768 x 592 Punkten und Half- 
bright-Modus kann hier alles angewählt 
werden, was das Herz begehrt. Ledig- 
lich der HAM-Modus wird nicht ver- 
wendet. 


Als Hintergrund können beliebige IFF- 
Bilder der entsprechenden Auflösung 
eingeladen werden. Lediglich HAM- 
Bilder müssen zuvor mit einem anderen 
Programm in 32-Farb- oder Halfbright- 
Bilder mit 64 Farben umgewandelt 
werden. 


Der Titler kennt zwei grundsätzlich 
verschiedene Arten von Schriften. Er- 
stere sind die normalen AMIGA-Fonts. 
Die auf der mitgelieferten Diskette sind 
jedoch nicht unbedingt für die Erstel- 
lung von Videotiteln geeignet. Man soll- 
te sich also noch extra Font-Disketten 
besorgen. 


Die zweite Art der Zeichensätze sind die 
sogenannten Polyfonts. Sie bestehen 
aus Vektoren und sind damit frei dreh- 
und vergrößerbar. Mitgeliefert werden 
fünf verschiedene Polyfonts, die in 
hoher Auflösung durchaus verwendbar 
sind und einen optisch guten Eindruck 
machen. Zusätzlich ist jederzeit noch 
ein Symbolzeichensatz ansprechbar, der 
Pfeile, Stern und weitere “Kleinkunst” 
enthält. Dem Swan-Zeichensatz, einem 
schreibschriftähnlichen Stil, können 
sogar zusätzliche Verlängerungen 
(Schnörkel) am Anfang und Ende eines 
Wortes zugedacht werden. 





Die verschiedenen Text-Styles von Videotitler. 


Die zu verwendenden Attribute sind 
zahlreich und entweder über einen Re- 
quester oder über Funktionstastenkom- 
binationen aufzurufen. So ist - hat man 
sich erst einmal in das Programm einge- 
wöhnt - ein zügiges Arbeiten möglich. 
Die zwanzig Attribute, die voreinge- 
stellt sind, decken fast jeden Wunsch ab. 
Neoneffekte und vielfältige Outlines, 
Schatten in allen Richtungen und stern- 
förmiges Erscheinen jedes Buchstabens 
sind für den Titler kein Problem. Auch 
das sogenannte Kerning, das Näher- 
aneinanderrücken bestimmter. Buchsta- 
benkombinationen wie To, Va oder ff, 
ist eine Sache, die mit den Polyfonts - 
wenn auch umständlich von Hand - rea- 
lisiert werden kann. 


Die Texteingabe wird direkt auf dem 
Bildschirm gemacht. Dabei ist ein Fa- 
denkreuz eingeblendet, das - entweder 
frei oder nach einem definierten Gitter - 
auf dem Bildschirm verschoben werden 
kann. Hier wird der Text direkt eingege- 
ben. Dabei werden zu jedem eingegebe- 
nen Buchstaben sofort die Attribute 
hinzugerechnet. Da das bei komplexe- 


KICKSTART 2/1990 21 





ren Erscheinungsformen immer etwas 
dauert - auch wenn es nur maximal eine 
Sekunde ist - gerät die Texteingabe 
etwas umständlich. Vor allem die nicht 
korrekte Behandlung von Tastaturein- 
gaben, während eine Berechnung noch 
läuft, stört hier doch sehr. Hat man viel 
Text auf dem Bildschirm, ist es zudem 
noch störend, daß der Titler bei 50 Pro- 
zentaller Funktionen jedesmal den Bild- 
schirm löscht und komplett neu aufbaut. 
So ist zwar immer gewährleistet, daß 
man keine Zeichenfehler auf dem Bild- 
schirm hat, doch kostet es jedesmal 
wertvolle Zeit, den Bildschirm neu zu 
erstellen. 


Im sogenannten Expert-Modus kann 
sich der Profi auch seine eigenen Attri- 
bute “zusammenbasteln”. Das ist jedoch 
schwer und wird vom Handbuch auch 
nur kurz erwähnt. Dementsprechend 
muß hier mehr probiert als studiert wer- 
den, was anfangs leicht in Frust ausarten 
kann - aber dafür weist das Handbuch ja 
auch ausdrücklich auf diese “Expert- 
Only”-Möglichkeit hin. 


Der Titler erlaubt neben einer Einblen- 
dung von Grafiken in den Texthinter- 
grund auch das Dazufügen von kleine- 
ren grafischen Objekten, sogenannten 
Clips. Diese können eine relativ freie 
Form haben und sind nicht an rechtecki- 
ge Ausmaße gebunden. Um diese Clips 
auf den Bildschirm zu übertragen, kann 
man sie rendern. Das geschieht entwe- 
der im Fast- oder im Slow-Modus. Er- 
sterer “klebt” den Clip einfach auf das 
Bild, zweiterer versucht noch, Ecken ab- 
zurunden, und erreicht damit ein schö- 
neres Aussehen. Doch können dabei 
leichte Verzerrungen auftreten so daß es 
beider Wahldes Render-Modus’ aufdas 
Ausprobieren ankommt. ‚Auch ander- 
weitig ist die Einbringung von Clips gut 
gelöst. Transparente Farben werden 
wahlweise ebenso berücksichtigt wie 
schon im Bild vorhandene Hintergrün- 
de, die von der neuen Grafik nicht über- 
malt werden sollen. 


Ist ein Bildschirm fertig erstellt, kann 
man ihn noch vierteln oder anderweitig 
verformen. Das geht natürlich auch 
schon vorher, ist dann jedoch meist auf 
kleinere Bildausschnitte bezogen. Diese 
können invertiert, gedehnt, gestaucht 
und gespiegelt abgebildet werden. 


Nach getaner Arbeit verläßt man das 
Titler-Modul und startet den Video- 
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SEG. Dieser ist nicht so umfangreich 
wie der Titler, bietet aber alle notwendi- 
gen Funktionen. Einzelne Bilder oder 
Animationen können eingeladen und 
über einen umfangreichen Requester 
mit zahlreichen Überblendeffekten ver- 
sehen werden. VideoSEG versteht es so- 
gar, zahlreiche Bilder zu einer richtigen 
Animation zusammenzufassen, auf der 
sich Schriften und Objekte auch bewe- 
gen. Die Einzelbilder zu dieser Bewe- 
gung müssen jedoch alle vom Benutzer 
angefertigt werden. Das Programm 
kann sie nur zu einer Animation zusam- 
menfassen. 


Doch zurück zu den Effekten. Sie kön- 
nen natürlich in ihrer Geschwindigkeit 
ebenso frei definiert werden wie in der 
Angabe der Sekunden, die der Screen 
sichtbar verweilen soll. Die Effekte 
empfinde ich - rein subjektiv - als nicht 
so professionell und weich im Ablauf, 
wie das bei anderen Titlern der Fall ist, 
allen voran bei denen von Videopage 
und ProVideo Plus. 


Alles in allem kann der Videotitler 
empfohlen werden. Doch ist er eher für 
den Heimbereich als für den Einsatz in 
Videostudios gedacht. Die Ergebnisse 
sind - vor allem mit den AMIGA-Zei- 
chensätzen - nicht berauschend. Doch 
gerade die Polyfonts bieten Möglichkei- 
ten, die kein anderes Programm auf- 
weist. Sowohl von der Position als auch 
vom Zeichenabstand und dem Winkel 
auf dem Bildschirm her ermöglichen sie 
die vollkommen freie Anordnung von 
Text auf dem Bildschirm - beispielswei- 
se auch vertikal. Leider kann das Bedie- 
nungskonzept des Videotitlers nicht so 
sehr überzeugen. Ständiger Wechsel 
zwischen Tastatur und Maus ist an der 
Tagesordnung und nicht zu verhindern - 
auch nicht mit noch so exotischen Ta- 
stenkombinationen, wenn man die 
Emulation der Maus über die linke 
AMIGA-Taste mal außer acht läßt. 


Im ersten Moment hingegen nicht so 
schwerwiegend, aber später vielleicht 
mal äußerst ärgerlich, sind schlichtweg 
falsche Bedienungskonzepte, wie die 
Tatsache, daß der Menüpunkt “NEW” 
im Videotitler (der alle Arbeit löscht) 
nicht mit einer Sicherheitsabfrage ver- 
sehen wurde. 


Videotitler 


+ vollkommen freie Positionierung 
der Texte 


+ unterstützt Extra-Halfbright-Mode 
+ Polyfonts 
+ umfangreiche Attribute 


+ zahlreiche Manipulationen von 
IFF-Grafiken 



















- Effekte nicht so weich im Ablauf 


- Animation nur mit separatem 
Programm möglich 


- ständig neuer Bildschirmaufbau 





Anbieter: 
Atlantis 
Dunantstr. 53 
5030 Fürth 

Tel. 02233-41081 


Preis: 175.- DM 


Credits 


Die Verpackung läßt schon Böses ahnen 
- außer den Wörtern “Softscroll” und 
“Overscan” findet sich da (natürlich 
neben der Adresse der Firma) nur der 
Name des Programmes - eben Credits. 
Macht man die Box auf, blickt man auf 
eine Diskette und ein 17seitiges Hand- 
buch (über den Begriff “Buch” findet 
der geneigte Leser zu Anfang dieses Ar- 
tikels schon eine Bemerkung). Letzteres 
ist Jedoch keineswegs so ordentlich und 
übersichtlich wie das von Videopage. 
Ziemlich konfus werden die verschiede- 
nen Funktionen des Programmes nach- 
einander abgearbeitet. 


Doch der Schein trügt nicht - das Pro- 
gramm ist in seinem Aufbau ebenso 
konfus wie nutzlos. Der Start erfolgt 
nicht einmal über die Workbench. Boo- 
tet man nicht von der Diskette, muß in 
das CLI gewechselt werden. Vorher 
sollte man jedoch noch das Fonts:-Ver- 
zeichnis “umASSIGNen” (neuhoch- 
deutsch!). Eine Installation auf Festplat- 
te istzwar möglich, aber nicht ratsam, da 
sämtliche Filerequester in diesem Pro- 
gramm ausschließlich Zugriff auf dfO: 
bis df3: erlauben. Davon, daß es noch 
andere Geräte am AMIGA geben kann, 
hat der Programmierer anscheinend 
noch nichts gehört. 








Credits kann nicht überzeugen, denn das Programm besitzt viel zu viele 
Einschränkungen. 


Credits ist ein Programm, welches nur 
zur Erzeugung von Abspännen geeignet 
ist. Auf einem sehr hohen Bildschirm 
kann viel Text untergebracht werden, 
der - nach einem Wechsel in den Scroll- 
Modus durch Druck auf die linke AMI- 
GA-Taste - von unten nach oben durch 
den Bildschirm rollt. Der gesamte Text 
darf nur einen Zeichensatz und maximal 
ein IFF-Bild aufweisen. Da das Scrol- 
ling des Textes jedoch schon so recht 
ruckelig ist, empfiehlt es sich nicht, von 
letzterem Feature Gebrauch zu machen - 
das Zittern ist unerträglich. Dabei sollte 
man - ganz nebenbei - vielleicht noch 
darauf aufmerksam machen, daß dieses 
Zittern - mit beiden zugedrückten Au- 
gen - vielleicht noch bei einem HAM- 
Bild, Schrift mit 16 Farben und HiRes- 
Interlace-Auflösung, akzeptiert werden 
könnte, dabei stößt man auf die Grenzen 
der Leistungsfähigkeit der Hardware. 
Doch Credits arbeitet lediglich im Hi- 
Res/Noninterlace-Modus und das mit 
sage und schreibe 2 Bitplanes, das heißt 
vier Farben... 


Aber diese Farben können natürlich frei 
verändert werden - dazu dient ein eige- 
ner Paletten-Requester, wie das Hand- 
buch aufklärt. Riesige Gadgets zum 
Ändern der RGB-Werte erhöhen zwar 
die Treffsicherheit, sprechen optisch 
aber nicht gerade an. Hat man seine 
gewünschten vier Farben gewählt, soll 
natürlich weiter am Text ediert werden, 
also Requester wegklicken - ja halt, wo 
denn eigentlich? Um es kurz zu machen 
- nach fünf Minuten verzweifelten Ver- 
suches, wieder aus dem Requester zu 
gelangen, griff ich erneut zum Hand- 
buch, um einige Passagen genauer unter 
die Lupe zu nehmen; und fürwahr, da 
stand es - ganz versteckt, aber in deutli- 


chen Buchstaben: 
“Man kann sie 
[die Requester] je- 
derzeit (bei Disk- 
operationen nach 
Abschluß dersel- 
ben) durch Betäti- 
gung der linken 
AMIGA-Taste 
und danach der 
rechten AMIGA- 
Taste verlassen”... 
(Zitat Ende). Ich 
führe das deshalb 
so ausführlich auf, 
weil es in meiner 
langjährigen 
Kenntnis von AMIGA-Programmen auf 
vielen Sektoren nicht nur die ungewöhn- 
lichste, sondern auch eine der unbe- 
quemsten und unlogischsten Möglich- 
keiten ist, einen Requester zu verlassen. 
Aber was soll’s; der Programmierer hat 
gezeigt, daß er auch Qualifier-Codes 
(andere Programmierer wissen sicher, 
was das ist) abfragen kann, und schließ- 
lich funktioniert es ja dann auch. 


Zurück zu den Schriften. Als Attribut 
kennt Credits lediglich das Versehen der 
Schrift mit Schatten - fast unnötig zu 
erwähnen, daß diese nur in eine Rich- 
tung gehen können und eine nicht verän- 
derbare Tiefe besitzen. Doch hätte wohl 
niemand - so sehr man jetzt auf jede 
negative Überraschung vorbereitet sein 
mag - daran gedacht, daß mit dem 
Wechseln des Attributes (Schatten/kein 
Schatten) jede eingegebene Schrift ge- 
löscht wird. Tja, sowas nennt man wohl 
Arbeitsbeschaffungsmaßnahme, oder? 
Die anderen Attribute Unterstreichen 
und Fett können sogar kombiniert wer- 
den (oha!), dürfen sich jedoch innerhalb 
einer Textzeile nicht ändern - also ent- 
weder eine Zeile fett oder normal, aber 
nicht gemischt! 


Die weiteren Fakten über das Pro- 
gramm: 


benötigter Speicher mindestens 1 
MByte RAM 

Kann das Programm den benötigten 
Speicher nicht finden, öffnet es einen 
Intuition-Bildschirm und bricht den 
Ladevorgang ab, ohne den Screen 
wieder zu schließen. 


Um Credits zu beenden, muß man 
einen Reset auslösen. 


Credits ist nicht multitaskingfähig. 


Ich glaube, der Gesamteindruck von 
Credits ist mit den letzten Absätzen klar 
definiert worden, und weitere Beschrei- 
bungen des Programmes wären reine 
Platzverschwendung. Nachdenken soll- 
te man noch über die Tatsache, daß im 
gesamten Programm und Handbuch 
kein Copyright-Hinweis vorhanden ist. 
Vielleicht sind sich die Vertreiber darü- 
ber bewußt, daß ein solches Recht wahr- 
scheinlich nichtig wäre, da laut Urhe- 
berrechtschutzgesetz nur solche Soft- 
ware geschützt ist, die über dem Durch- 
schnitt liegende Fähigkeiten aufweist... 
Ich denke mir nur, daß fast jeder Compu- 
terbesitzer innerhalb von 4 Monaten - 
wie im Vorwort des Handheftes angege- 
ben - ein solches Programm zusammen- 
schustern könnte. Doch damit genug. 
Wenden wir uns wieder erfreulicherer 
Software zu. 


+ keine 














nur AMIGA-Fonts 
- Zugriff nur auf Diskettenlaufwerke 
- wenige Attribute 

- nur ein Zeichensatz 


- Ruckeln beim Abspielen der 
Animationen 


- nur vier Farben 

- gewöhnungsbedürftige Bedienung 
- nicht multitaskingfähig 

- Reset zum Beenden des 
Programms 


ANIMATION Titler 


Aus Amerika stammt der nächste Titler, 
den ich an dieser Stelle vorstellen möch- 
te. Wie bei allen anderen, ist auch hier 
das Wörtchen “professionell” auf der 
Packung zu lesen. Ein Grund, der Sache 
nachzugehen. Das Programmpaket be- 
steht aus einer Diskette und einem mitt- 
lerweile deutschen Handbuch; zum Test 
lag uns noch das englische Manual vor, 
das hervorragend gestaltet war. Der An- 
wender wird dank der guten Dokumen- 


KICKSTART 2/1990 23 





tation fast nie alleine gelassen. Ein 
Nachteil des Programms gleich vorweg: 
Es besitzt einen Kopierschutz. Die In- 
stallation auf eine Festplatte ist zwar 
möglich, hat jedoch einen Pferdefuß, der 
darin besteht, daß die Originaldiskette 
sich immer im Laufwerk DFO: befinden 
muß. 


Nach dem Laden des Programms, das 
doch eine ganze Weile dauert, findet 
man sich zunächst im “Font-Window” 
wieder. Von hier aus besitzt man einen 
globalen Überblick über diemomentane 
Arbeit und die zur Verfügung stehenden 
Fonts. Im rechten oberen Teil des “Font- 
Windows” sind sieben Fonts mit Infor- 
mationen über deren Größe aufgelistet. 
Da es durchaus vorkommen kann, daß 
mehr als sieben Fonts bereitstehen, kann 
mit Hilfe zweier Gadgets die Fontpalet- 
te hoch- bzw. heruntergescrollt werden. 
Hier kann oder muß man eine Auswahl 
treffen, welche Fonts für die spätere 
Arbeit genutzt werden sollen. 

Angewählte Fonts werden hierbei re- 


KICKSTART Test 
Animation:Tit 





Ein Beispiel-Layout einer Seite, erstellt mit ANIMATION Titler. 


vers dargestellt. Wegen des eventuell 
wertvollen Speichers kann immer nur 
eine bestimmte Anzahl von Fonts ange- 
wählt werden, die dabei revers darge- 
stellt werden. ANIMATION Titler un- 
terstützt AMIGA- und Colorfonts, wo- 
durch in Sachen Schrift eine große Fle- 
xibilität gewährleistet ist. Weiterhin 
können die Fonts noch mit diversen 
Attributen versehen werden, die über 
fett, kursiv und unterstrichen weit hin- 
ausgehen. Die Bedienung des Pro- 
gramms erfolgt übrigens mit der Maus 
und über Tastatur-Sequenzen. Weiter- 
hin kann man im “Font-Window” die 
Auflösung und die Anzahl der Farben 
festlegen, und auch Arbeiten abspei- 
chern und einladen. ANIMATION Tit- 
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ler beherrscht alle 
Auflösungen und 
Bildschirmmodi 
des AMIGASs, in- 
klusive Overscan. 
Ausgenommen ist 
hiernurder HAM- 
Mode. 


& 


Font Nane 





Font Point Sizes 


Ei kB 


sE 
42 9 
113 
38 
9 


Starting Text 


Please-select "Replay Sequence” fron the Recard 
Stand Soundfrack 


Über den Menü- 
punkt Titles ge- 
langt man schließ- 
lich in den Edier- 
modus. Hier kön- 
nen einzelne Bild- 
schirme mit diver- 
sen Texten verse- 
hen werden, wo- 
bei Farbwahl und Font dem Benutzer 
überlassen bleiben. Ist man mit der Seite 
fertig, kann mit der nächsten fortgefah- 
ren werden. 


An Animation wurde auch gedacht, ins- 
gesamt stehen sechs verschiedene Ani- 
miermodi zur Verfügung. Am bekann- 
testen ist wohl das 
Scrollen von den 
Seiten in jede 
Richtung und die 
variable Ge- 
schwindigkeit, die 
übrigens bei allen 
Modi veränderbar 
ist. Das Scrolling 
kann als sehr gut 
bezeichnet wer- 
den, butterweich 
ist wohl das tref- 
fende Adjektiv. 


AMIGA 


Interessant ist 
noch der Wipe- 
Effekt: Seiten 


scrollen hier übereinander. Es besteht 
die Möglichkeit, die komplette Anima- 
tion abzuspeichern und später mit dem 
mitgelieferten Programm abzuspielen. 


Neben dem Manko, daß das Programm 
einen Kopierschutz besitzt, sind nur 
noch kleinere Schwächen zu finden, 
beispielsweise können keine Bilder ein- 
geladen werden, die als Hintergrund 
dienen. Auch die Animierfunktionen 
sind auf die sechs erwähnten be- 
schränkt, allerdings sind diese ausge- 
zeichnet. Die vielen guten Features des 
Programms wiegen die paar Schwächen 
aber bei weitem auf. Was bleibt, ist ein 
ausgezeichnetes Produkt, mit dem sich 
eigene Vorspanne kreieren lassen. 


anination 


Anination: Apprenticc Flipper Effects Edit 
Quick2D Hotoscopeßy Has 

A Complete line of Aninationtoolst 
Our Anination: prograns aredesigned fo 
to solve a panticulan Aspect in 


desisne 





Das "Font-Window" gibt Aufschluß über die verfügbaren Fonts und die 
Anzahl der Bildschirme. 


ANIMATION Titler 


+ alle AMIGA-Modi und Auflösungen 
inkl. Overscan 


+ unterstützt AMIGA- und Colorfonts 
+ gute Überblendfunktionen 

+ Handbuch 

+ unterstützt Multitasking 


Kopierschutz 
Einladen von IFF-Bildern nicht 


möglich 
englische Programmführung 


Anbieter: 

Intelligent Memory GmbH 
Wächtersbacher Str. 89 
6000 Frankfurt 61 

Tel. 069-410071/72 


Preis: 298.- DM 





TvText Professional 


Der letzte Kandidat unserer Vorstellung 
ist noch nicht lange auf dem Markt. 
Nachfolger des bekannten TvText istdie 
Professional-Version, die mit vielen 
Besonderheiten aufwarten kann. So 
können zwar auch nur AMIGA-Fonts 
verwendet werden, doch sind die mitge- 
lieferten von hervorragender Qualität 
und machen auch im HiRes/Interlace- 
Modus eine gute Figur. 


Des weiteren ist TvText der einzige 
Kandidat, der neben einfachen Textat- 
tributen auch das Rendering von Texten 











einwandfrei beherrscht. Das heißt, ein 
Text kann nicht nur mit Outlines, viel- 
fältigen Schatten und vor allem Kombi- 
nationen aus all dem versehen werden, 
sondern der Benutzer ist auch in der 
Lage, eine Lichtquelle an gewünschter 
Stelle vor den Text zu setzen, um dann 
eine Zeile mit verschiedenen Farbver- 
läufen zu erhalten. Das funktioniert 
nicht nur mit der Schrift, sondern auch 
mit dem Hintergrund, der in jeder belie- 
bigen Richtung - auch diagonal - mit 
weichen Farbverläufen versehen wer- 
den kann. Sogar eingeladene Grafiken 
kann man nachträglich rendern lassen, 
um auch einem Firmenlogo zum Bei- 
spiel die gleichen Farbverläufe zuzu- 
weisen wie der Schrift auf dem Bild- 
schirm. 


Als Hintergrund kann jedoch auch ein 
IFF-Bild Anwendung finden. Interes- 
sante Effekte erreicht man, wenn man 
lediglich eine kleine Grafik einlädt und 
diese vom Programm vervielfältigen 
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Von allen vorgestellten Programmen beherrscht nur TvText Professio- 


nal das Rendering. 


läßt. Damit ist dann ein Tapetenmuster 
als Hintergrund definiert. Vor allem, 
wenn man noch kein Genlock zur Mi- 
schung des Video- mit dem Computer- 
signal besitzt, können auch so anspre- 
chende Hintergründe ohne die Bemü- 
hung eines externen Zeichenprogram- 
mes erstellt werden. 


Diese Hintergründe müssen jedoch - lo- 
gischerweise - irgendwie mit den Farben 
der Schriften in Einklang stehen. Vor 
allem bei der Anwendung des Program- 
mes in HiRes/Interlace stehen ja nur 16 
Farben zur Verfügung, das sollte man 
bei der Erstellung des später zu verviel- 
fältigenden Hintergrundobjekts schon 
in Betracht ziehen. 








Apropros Zei- 
chenprogramm: 
Als einziges Pro- 
gramm dieser Ka- 
tegorie ' bietet 
TvText auch ein- 
fache Zeichen- 
funktionen zum 
Erstellen von Li- 
nien, Kreisen, EI- 
lipsen und Recht- 
ecken. Der Clou 
der Sache liegt 
darin, daß auf 
Wunsch sogar 


des Textes versehen werden - eine Funk- 
tion, die selbst mit den besten Malpro- 
grammen immer noch einige Zeit dau- 
ern würde. 


Text kann zwar nur horizontal geschrie- 
ben werden, doch ist es möglich, jeden 
Ausschnitt beliebig zu vergrößern oder 
zu verkleinern be- 
ziehungsweise 
auch zu drehen. 
Da die Positionie- 
rung des Textes 
ähnlich abläuft 
wie beim Video- 
titler, hat man also 
in diesem Bereich 
vollkommen freie 
Hand. Im Gegen- 
satz zum Videotit- 
ler erfolgt die 
Texteingabe bei 
TvText jedoch in 
einem eigenen 
Fenster, ohne daß 
eventuelle Attri- 
bute angezeigt werden. Das endgültige 
Aussehen einer Textzeile kann jedoch 
durch einen Klick auf ein bestimmtes 
Gadget auch in diesem Eingabefenster 
angesehen werden. 


Der Paletten-Requester ist sehr über- 
sichtlich gestaltet und bietet weit mehr, 
als man gewöhnt ist. Neben RGB- fin- 
den sich auch HSV-Regler, und Funk- 
tionen wie Spread (Farbverlauf erstel- 
len) sowie Exchange (zwei Farben ver- 
tauschen) sind sowieso (?) vorhanden. 
Ja, sowieso muß man wohl angesichts 
der Qualität dieses Programmes schon 
sagen... 





. Nur eine kleine Auswahl der Möglichkeiten, die TvText Professional 
diese Elemente _pjetet. 


mit den Attributen 


Durch die Vielzahl der Attribute und 
deren Kombinationen - ganz davon 
abgesehen, daß man sich auch vollkom- 
men neue Attribute selbst erstellen 
kann, was jedoch mit viel Arbeit und 
Grundkenntnis verbunden ist -isteseine 
sehr nützliche Einrichtung, daß auf die 
Funktionstasten oft benötigte Attribut- 
kombinationen gelegt werden können. 


TvText ist äußerst schnell im Rendern 
von.Objekten und Texten, doch manch- 
mal ist es schon sehr nützlich, daß wäh- 
rend irgendwelcher Rechenaktionen 
immer ein grafischer Balken eingeblen- 
det wird, der anzeigt, wie weit der Re- 
chenvorgang nun schon fortgeschritten 
ist. In den wenigsten Fällen überschrei- 
tet die Wartezeit jedoch 10 Sekunden - 
wohlgemerkt für Rendering mit gesetz- 
ter Lichtquelle! 


So kann TvText Professional eindeutig 
als empfehlenswert eingestuft werden. 
Sowohl für den Hobbyanwender als 
auch für den Profi bietet das Programm 
unendlich große Möglichkeiten. Man 
sollte sich jedoch klar darüber sein, daß 
TvText keinerlei Überblendeffekte für 
verschiedene Seiten besitzt. So ist es 
wohl zur Zeit in erster Linie als perfekter 
Lieferant für Programme wie Videoef- 
fect 3D oder für die Weiterverarbeitung 
der Grafiken beispielsweise unter 
DPaint III zu sehen. Doch wen es nicht 
stört, daß er mit zwei Programmen ar- 
beiten muß - die immer noch wesentlich 
mehr bringen, als eines der hier vorge- 
stellten -, wird mit Ergebnissen belohnt, 
die den zusätzlichen finanziellen Auf- 
wand ebenso lohnen wie die wahr- 
scheinlich mehr als doppelt so lange 
Einarbeitungszeit. 
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TvText Professional 


+ IFF-Bilder können eingeladen 
werden 


+ einfache Zeichenfunktionen 
implementiert 


+ Rendering von Text und Bildern 
+ eigene Funktionstastenbelegung 
+ alle AMIGA-Auflösungen 


- keine Überblendeffekte 
- englische Benutzerführung 


Anbieter: Fachhändler 


Preis: ca. 300.- DM 


ProVideo Plus 


ProVideo Plus, im folgenden PVP ge- 
nannt, wird in einem stabilen Ordner 
geliefert. Es besteht aus einer Pro- 
grammdiskette. Der Start des Program- 
mes erfolgt durch die Eingabe der Se- 
riennummer, die auf der Registrations- 
karte vermerkt ist. Das Schlechteste von 
PVP gleich voraus: Es ist weder multi- 
taskingfähig, noch erlaubt es den Aus- 
stieg aus dem Programm auf einem 
anderen Weg als dem Reset. Des weite- 
ren kann die Maus nach dem Programm- 
start getrost abmontiert werden, was 
allen Ernstes auch vom Handbuch emp- 
fohlen wird, da unkontrollierte Mausbe- 
wegungen das Programm in seinem 
Softscrolling beeinflussen und schließ- 
lich sogar abstürzen lassen können. 


PVP läuft aufallen AMIGAs mit minde- 
stens 1 MByte RAM und wird komplett 
über die Tastatur gesteuert. Die Funk- 
tionstasten sind doppelt mit Menüs be- 
legt, die auf dem Zeichenbildschirm in 
der untersten Zeile bedarfsweise einge- 
blendet werden. Diese Benutzeroberflä- 
che ist für den AMIGA-Anwender zu- 
nächst sehr ungewohnt, da jedoch PVP 
eindeutig aus einem Bereich der Perso- 
nen kommt, die mit sogenannten “Cha- 
racter-Generators” zu tun haben (extrem 
teure Hardware, die aber im Endeffekt 
fast das gleiche wie ein AMIGA macht), 
und PVP nach deren Vorbild program- 
mierten, mag sie [die Benutzeroberflä- 
che; falls jemand den Faden in diesem 
Satz verloren haben sollte] den einge- 
fleischten Videofreaks gefallen. 
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Die Positionie- 
rung von Texten 
auf dem Bild- 
schirm ist bei PVP 
alles andere als 
frei. Vor der Text- 
eingabe muß man 
sich erst einmal 
Gedanken ma- 
chen, was über- 
haupt auf der Seite 
stehen soll und 
welche Zeile in 
welcher Schrift- 
größe erscheinen 
muß. Danach wer- 
den die Größen 
der einzelnen Zeilen definiert. Versucht 
man einen größeren Zeichensatz in einer 
kleinen Zeile zu verwenden, kann das 
zwar nachträglich noch korrigiert wer- 
den, verschiebt aber den ganzen Bild- 
schirm ab dieser Stelle nach unten. Zei- 
chen können auch nicht pixelweise nach 
links oder rechts verschoben, dafür aber 
in Proportionalschrift eingegeben und 
pixelgenau zentriert werden. Auch Ker- 
ning ist für das Programm kein Fremd- 
wort -es geschieht auf Wunsch sogar au- 
tomatisch. Die Anzahl der Farben be- 
schränkt sich auf 16. Doch benötigt ein 
l6farbiges Bild im Speicher fast 150 
kByte, so daß mit den Bildern etwas 
sparsam umgegangen werden sollte. 
Mit einem MByte Speicher kann PVP 
bis zu 100 Bildschirme verwalten - je- 
doch nur solche, die lediglich Text ent- 
halten; Bilder reduzieren die Anzahl der 
möglichen Bildschirme ganz beträcht- 
lich. Besitzt man jedoch genug RAM, 
braucht einen das nicht zu stören. Mit 
entsprechendem Speicher werden bis 
2600 Seiten von PVP anstandslos ver- 
waltet. RAM ist überhaupt das Problem 
bei PVP. Da alle Schriften gleichzeitig 
im Speicher vorhanden sind, werden 
enorme Mengen an Speicher gefordert. 
Die obigen Zahlen sind dabei nur die 
theoretisch günstigsten Werte. Ein ver- 
nünftiges Arbeiten mit dem Programm 
wird eigentlich erst ab 2-3 MByte mög- 
lich, mehr kann aber auch dort nicht 
schaden. 


Die mitgelieferten und zusätzlich erhält- 
lichen Schriften sind mit das Beste, was 
es für Videotitler auf dem AMIGA gibt. 
Klar und teilweise den im Fernsehen 
verwendeten Schriften sehr ähnlich, 
drücken sie die Professionalität schon 
allein durch ihre Form aus. Und schließ- 





PRO VIDEO PLUS, wirklich PLUS? 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY 


Eine Seite mit PVP erstellt. 


lich kommt es bei einem Videotitler in 
erster Linie darauf an, wie das Ergebnis 
aussieht. 


Durch die zeilenorientierte Eingabe der 
Texte ermöglicht PVP auch andere At- 
tribute als die Konkurrenten. So gibt es 
neben den bekannten Schrift- auch Hin- 
tergrundattribute. Der Hintergrund ei- 
ner Zeile kann also beispielsweise oben 
blau, unten schwarz und die Schrift gelb 
sein. Schatten können in unzähligen 
Arten der Schrift zugefügt werden. 
Dabei ist die Richtung ebenso frei wie 
Tiefe und Versatz. 


Ärgerlich bei Eingabe von Schriften ist 
die Tatsache, daß zwar deutsche Umlau- 
te sowie das ß mitgeliefert werden, je- 
doch keineswegs auf den dafür vorgese- 
henen Tasten liegen. Irgendwo sind sie 
unter ALT-CTRL-Tastenkombinatio- 
nen versteckt, was sicherlich eine sehr 
unbefriedigende Lösung ist. Auch die 
Editorfunktionen bei der Eingabe von 
Text lassen zu wünschen übrig. So muß 
man sich jedesmal, wenn eine Zeile 
zentriert oder gelöscht werden soll, 
durch mindestens zwei Menüs hangeln. 
Das schränkt ein schnelles Arbeiten 
docherheblichein, da vorallem zwar die 
Menüs immer mit denselben Funktions- 
tasten aufgerufen werden, innerhalb der 
Menüs jedoch das Erhöhen und Ernie- 
drigen von Zahlen mal mit den Plus/ 
Minus-Tasten und ein anderes Mal mit 
den Cursor-Tasten geschieht. Die Be- 
dienung ist also auch von dieser Seite 
her stark gewöhnungsbedürftig. 


Das Handbuch des PVP kann jedoch 
wieder voll überzeugen. Von der Instal- 
lation auf Festplatte bis hin zu speziellen 
Tips und Tricks, wie man Grafiken spei- 


cherplatzsparend ablegen kann, findet 
sich hier alles in drei verschiedenen 
Hauptkapiteln angeordnet. Im ersten 
wird die Neugier des Benutzers befrie- 
digt und erst einmal ein Quick-Tutorial 
veranstaltet, das so in etwa zeigt, was 
das Program kann. Der zweite und größ- 
te Teil besteht dann in der Auflistung 
sämtlicher Funktionen nach Menüs 
geordnet. Im dritten Kapitel werden die 
schon erwähnten Tips gegeben - es soll- 
te vom Anfänger, der die ersten beiden 
Teile jedoch gut verstehen kann, vorerst 
übergangen werden. 


PVP besitzt natürlich auch die Möglich- 
keit der Überblendung von Seiten. Da- 
bei stehen über 90 verschiedene, Fern- 
sehprogrammen nachempfundene, Ef- 
fekte zur Verfügung. Diese Effekte glie- 
dern sich in zwei Hauptgruppen - die 
Page- und die Line-Transitions. Bei der 
ersten Gruppe werden immer ganze 
Bildschirmseiten eingeblendet, bei der 
zweiten erfolgt jeder Effekt für jede 
einzelne Zeile getrennt und nacheinan- 
der. Damit lassen sich die prächtigsten 
Überblendungen erstellen, die ein hier 
vorgestelltes Programm bieten kann. 






Natur und Umwelt als Lebensgrundlage 
zu erhalten, damit Entwicklung Zukunft hat. 








Welthunger. 
Erntedank. 


4 Unterstützen Sie 


Der Unterschied zwischen Arm und Reich klafft Tag für Tag weiter auseinander. 
Tagtäglich sterben Tausende von Menschen an Hunger - in Armut und Not. Deshalb 
unterstützt die Deutsche Welthungerhilfe Selbsthilfe-Projekte von Bauern der Dritten 
Welt, damit für sie Ernährung aus eigener Kraft möglich wird. Und sie hilft ihnen, 


&Ü DEUTSCHE WELTHUNGERHILFE 
Spendenkonto Sparkasse Bonn: 111 





So kann PVP vom Ergebnis her voll 
überzeugen. Das Programm steht und 
fällt jedoch mit seiner etwas eigenwilli- 
gen Benutzeroberfläche. Mag man die- 
se, wird einem das Programm begei- 
stern, mag man sie nicht, wird es einem 
sehr schwerfallen, vernünftige Ergeb- 
nisse in akzeptabler Zeit zu erstellen. 
Vor allem der Faktor Zeit ist ja auch ein 
Attribut, das beim Adjektiv “professio- 
nell” nicht vergessen werden sollte, 
denn Zeit ist ja bekanntlich Geld... 


Abschließend 


Videotitler auf dem AMIGA - ein noch 
lange nicht ausgereiztes Thema. Gute 
Ansätze bietet fast jedes Programm, 
doch keines beinhaltet alle gewünschten 
Funktionen und bietet auch eine akzep- 
table Benutzeroberfläche. Inwieweit die 
gerade angekündigte PAL-Version des 
neuen Broadcast-Titlers hier vielleicht 
einiges ändert, werden wir Ihnen berich- 
ten, sobald erste Exemplare dieser Soft- 
ware verfügbar sind. 


ProVideo Plus 


+ gutes, umfangreiches Handbuch 
+ leichte Bedien- und Erlernbarkeit 
+ über 90 Überblendfunktionen 

+ professionelle Schriften 

+ IFF-Grafiken werden unterstützt 
+ Zeilengestaltungsmöglichkeiten 





- nicht absturzsicher 
- hoher Preis 


- deutsche Umlaute/Tastatur nur 
unzureichend unterstützt 

- keine (!) Verwendung der Maus 

- Handbuch und Programm in 
englisch 

- nicht multitaskingfähig 

- hoher Speicherbedarf 

- Reset zum Beenden des 
Programms 

- gewöhnungsbedürftige Bedienung 


- eingeschränkte Plazierung von 
Texten 


Anbieter: 

CSS 

Auf der Warte 46 
6267 Karben 1 
Tel. 06039-5776 


Preis: 650.- DM 





DONAU-SOFT 


24 h-Schnellversand 





ihr Amiga-PD-Partner 
e ab 2,50 DM ® 





Alle gängigen Serien sind 


3 ausführliche Katalogdisketten 





bei Serienabnahme: ab 2,50 DM 












lieferbar mit Kurzbeschreibung aller 
ae gegen 10,— DM 
Einzeldisk 4,50 DM | (V-Scheck/Briefmarken) anfordern! 
ab 10 Disk 4,— DM gratis zu unseren Katalogen: 
ab 50 Disk 3,50 DM | Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup 
ab 100 Disk 3,30 DM | Das große Amiga-PD-Handbuch 
ab 200 Disk 3,— DM | Band I—IV + 42 Disks 


+ 3 Katalogdisketten 


325,- 





Wir kopieren nur mit doppeltem Verify. 





ee Ru Fe - (Einzelpreis erfragen) 
die Projekthilfe zur Preise incl, 3,5° DD-Disks | pakate für Einsteiger und Anwender 
Selbsthilfe. — Mit Qualitätsgarantie — (jeweils 10 Disketten) 


Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; 














Alle Disks sind: t 1.” 
; | Sound; Grafik; Modula II 

—_ 9 - Error frei D ‚ 
z Akon. en jedes Einzelpaket 35,— DM 
r e > 3 Pakete nach Wahl nur 99,— DM 
Leerdisketten 3,5'’ 2 DD von Floppy 37; int. 175, DM 
Sony ab 1,85 DM | Floppy 3'/2 ext. »satte 229,— DM 
Sentinel ab 1,40 DM | Floppy 5'/a ext. Extras 269,— DM 














Postfach 1401, 8858 Neuburg 
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) 


+ DM 5,— bei Vorkasse, + DM 8,— bei Nachnahme 
Ausland: + DM 10,— (nur Vorkasse) 


MAIK HAUER 


Fax: 08431/49800 
BTX: *Donau-Soft # 














VON ENRICO KORSANO 


AMIGA 


& 


Genlocks im Überblick 





f Y ür den AMIGA bieten mittler- 
weile zahlreiche Firmen solche 
Genlocks an, angefangen vom 
Low-Cost-Produkt für knapp 400.- DM 
bis hin zum Profigerät für 5000.- DM. 
Wenn Sie einsteigen wollen in die Welt 
der Videoanimation und der Videoef- 
fekte, kommt man um den Einsatz eines 
Genlocks nicht herum. Doch welches 
Genlock ist das richtige, und welches 
kommt meinen Befürfnissen am nähe- 
sten? Wir geben Ihnen eine wichtige 
Entscheidungshilfe und stellen ver- 
schiedene Genlocks aller Preisklassen 
ausführlich vor. 


Das Mini-Gen von 
Merkens 


Der Name verspricht nicht zuviel, denn 
das MiniGen von Merkens ist nicht nur 
in den Abmessungen ‘mini’, sondern 
auch im Preis. Dafür erhält man ein 
schlichtes Gerät, das nur über einen 
Video-In und -Out in Form von Chinch- 
Buchsen verfügt. Einen durchgeschleif- 
ten RGB-Port hätten die Entwickler bei 
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Genlocks sind techni- 
sche Geräte, die in der 
Lage sind, zwei Video- 
signale zu mischen, 
und sie somit auf ei- 
nem einzigen Monitor 
darzustellen. 


dieser Größe auch beim besten Willen 
nicht mehr unterbringen können. Im- 
merhin besitzt das Gerät noch einen 
Schalter, mit dem der Benutzer zwi- 
schen AMIGA-, Video- und gemisch- 
tem Signal umschalten kann. Das war’s 
dann auch schon, was das Gerät an 
Regelmöglichkeiten bietet. 


Die Bildqualität ist für Amateurverhält- 
nisse mehr als in Ordnung. Das durchge- 
schleifte Videosignal erleidet nur mini- 


male Verluste. Und auch das AMIGA- 
Signal wird in akzeptabler Qualität auf 
FBAS-Ebene umgewandelt. Einfacher 
als mit diesem Teil geht es wirklich 
kaum noch. Bei dieser sparsamen Aus- 
stattung ließen sich auch mit der Lupe 
keine negativen Punkte entdecken, so 
daß das MiniGen schon als empfehlens- 
wert bezeichnet werden kann. 


+ preiswert 
+ befriedigende Bildqualität 
+ stabiles Bild 


- spartanische Ausführung 


Anbieter: 
Merkens EDV 
Fuchstanzstr. 6a 
6231 Schwalbach 
Tel. 06196/3026 


Preis: 398,- DM 

















verstecken. 


Electronic Design 
PAL-Genlock 


Electronic Design hat ebenfalls ein sehr 
preiswertes Genlock für den AMIGA 
entwickelt. Es besitzt einen Videoein- 
und -ausgang, die als Chinch-Anschlüs- 
se ausgelegt sind. An der Rückseite 
befindet sich außerdem noch ein RGB- 
Out. Die Vorderseite stellt verschiedene 
Regler zur Beeinflussung der Signale 
zur Verfügung. Mit dem Mode-Regler 
läßt sich das Hintergrundsignal der 
Videoquelle ausblenden. Der Fade- 
Regler macht das gleiche mit dem Vor- 
dergrundsignal des AMIGA. Helligkeit, 
Kontrast und Farbe lassen sich einzeln 
regeln. Über einen Kippschalter kann 
der Invert-Modus gewählt werden, der 
das Hintergrundsignal nur an der Stelle 
durchscheinen läßt, an der sich Grafiken 
befinden. 


Der erste Eindruck dieses Teils ist nicht 
gerade überwältigend. Man sieht ihm 
einfach an, daß es billig sein soll. Das 
Plastikgehäuse erweckt keinen beson- 
ders stabilen Eindruck. Die Regler an 
der Vorderseite sind so dünn, daß man 
sie nur schlecht greifen kann. Zudem 
sind sie extrem schwergängig. Will der 
Anwender sie benutzen, muß er das 
ganze Genlock festhalten, da es sich 
sonst mitdreht. 


Überraschenderweise funktioniert die- 
ses Genlock aber dann doch ganz or- 
dentlich. Sicher muß man Abstriche bei 
der Bildqualität machen. Aber die Er- 
gebnisse sind doch recht brauchbar. Das 
Bild ist stabil. Es lassen sich sogar 
AMIGA-Signale ohne angeschlossene 


Das MiniGen von Merkens ist in den Abmessungen recht klein, in der 
Leistung braucht es sich aber kaum hinter vergleichbaren Genlocks zu 


Videoquelle in 
sehr guter Qualität 
überspielen. Die 
verschiedenen 
Regler erfüllen 
ihren Zweck und 
sorgen dafür, daß 
die Bildqualität 
positiv beeinflußt 
wird. 


Sicher lassen sich 
bei diesem Teil 
keine professio- 
nellen Maßstäbe 
anlegen, was die 
Bildqualität und 
die Verarbeitung 
betrifft. Für den 
Amateur, der seine Videofilme betiteln 
oder kleine Spielfilme drehen möchte, 
stellt dieses Genlock jedoch eine ideale 
Lösung dar. 





PBC Genlock mit 
AKS-System 


Die deutsche Firma PBC bietet eine 
außergewöhnliche Genlock-Erweite- 
rung an. Es handelt sich hierbei um die 
sogenannte AKS-Erweiterung für das 
Commodore-Genlock, das in den Vi- 
deoslotdes AMIGA 2000 gesteckt wird. 
Das Commodore-Genlock bietet fürden 
niedrigen Preis eine gute Qualität, aller- 
dings gibt es auch hier schwarze Schafe, 
so daß Genlocks darunter sein können, 
die minderer Qualität sind. Die AKS-Er- 
weiterung besitzt ein eigenes Gehäuse 
und wird über ein langes Flachbandka- 
bel mit dem Genlock verbunden. 


Verschiedene Regler und Schalter er- 
lauben die unterschiedlichen Manipula- 
tionen und ermöglichen Effekte, die 
über die übliche Funktionsweise eines 
Genlocks hinausgegen. Über einen 
Schalter kann das 
Computer- oder 
Videobild ein-/ 
ausgeschaltet 
werden, so daß 
entweder nur das 
Videobild oder 
Computer- und 
Videobild zusam- 
men zu sehen 
sind. Über den 
gleichen Schalter 
kann das Compu- 
terbild auch inver- 
tiert werden. Wei- 
terhin findet man 


Bild 2: Im Low-Cost-Bereich ist das "kleine" Genlock von Electronic 


Design anzusiedeln. 


Electronic Design 


+ preisgünstig 
+ vielfältige Funktionen 
+ brauchbare Bildqualität 


+ RGB-PAL-Wandlung auch ohne 
angeschlossene Videoquelle 


- nicht besonders stabil verarbeitet 
- schwergängige Regler 


Anbieter: 
Electronic Design 
Stefan Kramer 
8000 München 40 
Tel. 089/3618011 


Preis: 598,- DM 





drei weitere 

Schalter für die 

drei Farben Rot, 

Grün und Blau. 
Hierbei stehen dieselben Möglichkeiten 
bereit wie mit dem eben beschriebenen 
Hauptschalter. Interessant ist, daß hier 
nur die entsprechenden Farbanteile be- 
einflußt werden können. Daraus resul- 
tiert eine fantastische Möglichkeit. 
Bildteile egal welcher Farbe können 
beispielsweise nach und nach zu- oder 
abgeschaltet werden. 


Weiterhin stehen Trigger-Regler zur 
Verfügung, mit deren Hilfe Computer- 
bilder ein- oder ausgeblendet werden 
können, der Vorgang kann übrigens 
automatisch erfolgen, wobei die Länge 
des Effekts einstellbar ist. Das Besonde- 
re an der Geschichte besteht darin, daß 
das Ganze auf digitaler Ebene geschieht. 
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Mit dem Mix-Schalter kann das Compu- 
terbild auf halbe Helligkeit geschaltet 
werden, mit dem Halfbright-Schalter 
geschieht dasselbe, nur mit dem Video- 
bild. Durch geschickte Ausnutzung die- 
ser beiden Möglichkeiten wird aus dem 
AKS-Pult ein Color-Video-Prozessor. 
Mit drei Farbreglern für RGB kann das 
Computerbild beeinflußt werden. Im 
Mix- oder Halfbright-Betrieb beeinflus- 
sen die Regler auch indirekt das Video- 
bild. Auf diese Weise ergeben sich in- 
teressante Möglichkeiten, beispielswei- 
se kann das gesamte Computerbild ein- 
gefärbt werden. Dadurch kann man Vi- 
deoaufnahmen “verbessern”. Die Funk- 
tionsweise ist vergleichbar mit der Rau- 
schunterdrückung bei Videorekordern. 


Die AKS-Erweiterung ist ein ausgereif- 
tes und vielseitiges System. Die Qualität 
der Effekte ist ausgezeichnet. Natürlich 
hängt sie stark vom Genlock ab, und da 
das Commodore-Genlock eine anspre- 
chende Qualität liefert, bietet das AKS 
eine dementsprechende. Das Genlock 
bietetneben FBAS-Ein-und Ausgängen 
auch noch die Möglichkeit, die beiden 
Komponenten auf digitaler Ebene zu 
verknüpfen. Dazu steht noch ein RGB- 
Ausgang zur Verfügung. Insgesamt 
betrachtet, machen das Commodore- 
Genlock und die AKS-Erweiterung ei- 
nen äußerst positiven Eindruck. Wer 
bereits im Besitz des Commodore-Gen- 
locks ist, kann sich die AKS-Erweite- 
rung trotzdem zulegen, dazu muß man 
jedoch das Genlock zu einer Modifika- 
tion nach Friesenhausen schicken, wo 
die Firma PBC ansässig ist. 


AKS + Commodore- 
Genlock 


+ Bildqualität 
+ Verarbeitung der AKS-Erweiterung 
+ Vielfältigkeit 


- nur für AMIGA 2000 


Anbieter: 

PBC - Peter Biet 
Dietershausener Str. 28 
6409 Friesenhausen 
Tel. 06657-8606 


Preis: 
Commodore- 
Genlock 480.- DM 


AKS-Erweiterung mit 
Commodore-Genlock 
ca. 1800.- DM 
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Als Basis für die AKS-Erweiterung dient das Commodore-Genlock. 


Alcomp Genlock 


Alcomp, ein Unternehmen aus deut- 
schen Landen, hat ein eigenes Genlock 
entwickelt, das mit einem außerge- 
wöhnlichen Konzept daherkommt. Inte- 
griert in dieses Teil ist nämlich gleich 
ein 4kanaliges Tonmischpult. Natürlich 
ist auch gleichzeitig der Genlock-Be- 
trieb möglich, so daß in einem Arbeits- 
gang gleich ein komplettes Video mit 
entsprechendem Soundtrack produziert 
werden kann. 


Aber auch in anderer Beziehung war 
man sehr großzügig bei der Entwicklung 
dieses Genlocks. Es befindet sich in 
einem großen und sehr stabilen Metall- 
gehäuse. Die Regler und Schalter an der 
Frontseite haben viel Platz und lassen 
sich gut bedienen. Sie sind übrigens in 
sehr guter Qualität ausgeführt. Die Ta- 
ster besitzen sogar eine LED-Leuchte, 
die den jeweiligen Zustand anzeigt. Mit 
ihnen können das Video- oder das 
AMIGA-Signal solo auf den Bildschirm 
gezaubert werden. Für den Mix-Betrieb 
stehen zwei weitere Schalter zur Verfü- 
gung. Mit ihnen läßt sich der Normal- 
oder Invert-Modus wählen. Ein fünfter 
Schalter zentriert das AMIGA-Bild au- 
tomatisch. Eine wirklich sehr sinnvolle 
Funktion. 


Mit zwei Wipe-Effekt-Reglern läßt sich 
das AMIGA-Bild entweder senkrecht 
oder horizontal ausblenden. Man muß 
sich das so vorstellen, als würde das 
Bild nach rechts oder nach unten wegge- 
schoben. Weitere Regler zur Beeinflus- 
sung des Bildsignals stehen nicht zur 
Verfügung. 

Das Tonmischpult besitzt vier Eingän- 
ge, wobei zwei für den Stereoausgang 


des AMIGASs vor- 
gesehen sind. Die- 
se beiden Eingän- 
ge werden mit ei- 
nem Regler bear- 
beitet. Natürlich 
läßt sich auch eine 
andere Quelle an 
diese Eingänge 
anschließen. Zwei 
weitere Eingänge 
stehen zur Verfü- 
gung, wovoneiner 
für den Anschluß 
eines Mikrophons 
ausgelegt ist. Er 
besitzt deshalb 
einen speziellen Vorverstärker. 


Das Konzept dieses Genlocks stellt eine 
außergewöhnliche Lösung dar, die si- 
cher für den einen oder anderen interes- 
sant sein könnte. Meiner Meinung nach 
ist der Tonteil doch zu klein geraten. 
Mehr Eingänge wären schon nötig. 
Zudem muß der Benutzer wirklich fit 
sein, wenn er gleichzeitig das Bild und 
den Ton bearbeiten will. Doch jeder 
muß für sich selbst entscheiden, ob für 
ihn die Ausstattung genügt. Mir drängt 
sich der Eindruck auf, als würde der 
Tonteil auf Kosten des Genlocks gehen. 
Sinnvoller wären stattdessen Regler zur 
Beeinflussung der Farbe, Helligkeit und 
des Kontrastes. Auch ein durchge- 
schleifter RGB-Port fehlte in unserem 
Testmodell, was das Arbeiten mit dem 
Genlock negativ beeinträchtigt. Hier 
wurde uns jedoch versichert, daß die 
Modelle in Zukunf mit einem solchen 
Ausgang ausgestattet werden. Auch ein 
weiteres Problem konnte inzwischen 
gelöst werden. Unser Testmodell liefer- 
te nämlich manchmal nur ein wackliges, 
instabiles Bild, obwohl laut Anleitung 
eine qualitativ hochwertige Methode für 
den Mix-Betrieb benutzt wurde. Tat- 
sächlich ließ sich schon erkennen, daß 
die Bildqualität wesentlich besser sein 
könnte. Doch, wie schon erwähnt, die- 
ses Problem ist inzwischen erkannt und 
gelöst worden. 


In Zukunft soll das Genlock noch weiter 
optimiert werden. Geplant ist zum Bei- 
spiel die Ausstattung mit Super-VHS- 
Anschlüssen. Alcomp weist in der Be- 
dienungsanleitung darauf hin, daß man 
gerne Verbesserungswünsche entge- 
gennimmt. Da es sich um ein hierzulan- 
de ansässiges Unternehmen handelt, 

















mischpult. 


kann man davon ausgehen, daß diese 
auch berücksichtigt werden. Wer also 
schon immer genau so etwas wie das 
Alcomp Genlock gesucht hat, sollte sich 
in jedem Fall einmal mit dem Unterneh- 
men in Verbindung setzen. 


Alcomp Genlock 


+ gute Bildqualität 

+ eingebautes Tonmischpult 
+ gute Verarbeitung 

+ Bildzentrierfunktion 

+ Preis 


- kein RGB-Out 

- keine Regelung des Bildsignals 
möglich 
Bild manchmal instabil 


PS: Alle Negativ-Punkte sollen in 
Zukunft beseitigt sein. 


Anbieter: 
Alcomp 

Glescher Weg 22 
5012 Bedburg 
Tel. 02272/2093 


Preis: 798,- DM 


Y-C-Genlock von 
Electronic Design 


Bisher gab es ein Standard-Videosignal, 
das von allen Genlocks verarbeitet wer- 
den konnte. Dieses Standard-Videosig- 
nal, kurz FBAS genannt, besteht aus der 
Farb- und Helligkeitsinformation. Alle 
gängigen Videorekorder im Amateur- 
bereich, ob VHS oder mm, stellen ein 


solches Signal zur 
Verfügung. Im 
Sommer 1988 er- 
schienen die er- 
sten Super-VHS- 
Geräte, und in 
Kürze werden die 
ersten High-8-Vi- 
deogeräte ausge- 
liefert. Beide Sy- 
steme haben eins 
gemeinsam: sie 
zeichnen Farb- 
und Helligkeits- 





Als Besonderheit besitzt das ALCOMP-Genlock ein integriertes Ton- Werte getrennt auf 


und ermöglichen 

dadurch eine we- 
sentlich bessere Bildqualität. Auch 
Kopien von solchen Aufnahmen sind 
jetzt ohne größeren Qualtitätsverlust 
herstellbar. Aber einen Verlust beim 
Kopieren von Videoaufnahmen hat man 
immer. Besonders bei normalen VHS- 
Aufnahmen war 
dieser Verlust be- 
sonders auffällig. 
Wer also mit ei- 
nem Genlock ar- 
beitet, überspielt 
in der Regel sein 
Videosignal von 
einem Gerät auf 
ein anderes und 
mischt dabei das 
Computerbild 
dazu. 


Mit dem neuen Y- 
C-Genlock von 
Electronic Design 
besitzt der An- Anschlüsse verwendet. 
wender die Mög- 

lichkeit, Super-VHS- oder High-8-Ge- 
räte anzuschließen. Die Bezeichnung Y- 

C deutet auf die getrennte Verarbeitung 
der Farb- und Helligkeitswerte hin. Zum 
Anschluß eines solchen Gerätes findet 
man neben den normalen FBAS-Ein- 
und Ausgängen die Hosiden-Buchse. 
Sie sieht aus wie eine DIN-Buchse, 
besitzt aber nur vier Anschlüsse und ist 
insgesamt etwas kleiner. Dieses un- 
scheinbare Ausstattungsmerkmal be- 
schert dem Anwender einen großen 
Vorteil. Damitistesnun möglich, Bilder 
vom AMIGA fast in Originalqualität 
aufzuzeichnen. 


Ausschlaggebend für eine gute Mi- 
schung ist die Qualität des zugespielten 
Videosignals. Der AMIGA liefert von 


Das Y-C-Genlock besitzt ausgezeichnete Qualität, wenn man die Y-C- 


Haus aus ein ausgezeichnetes Bild, mit 
dem bisher kein Videosignal mithalten 
konnte. Super-VHS und High-8 bieten 
nun eine höhere Auflösung und eine 
bessere Farbverarbeitung. Dank der 
entsprechenden Signalverarbeitung 
wird diese Qualitätsteigerung vom Y-C- 
Genlock sehr gut ausgenutzt. Das durch- 
geschleifte Super-VHS-Signal ist ein- 
deutig besser als eine unter gleichen 
Bedingungen gemachte Aufnahme mit 
Normal-VHS. Aber auch wer kein Su- 
per-VHS-Gerät besitzt, ist gut mit dem 
Y-C-Genlock bedient, da es auch noch 
die gängigen FBAS-Videoanschlüsse 
besitzt. 


Die übrige Ausstattung des Genlocks 
läßt auch keine Wünsche offen. Auf der 
Frontseite gibt es Regler für die Farbe, 
den Kontrast und die Helligkeit. Außer- 
dem können das Computer- und das 
Videosignal stufenlos ein- oder ausge- 





ET, 


blendet werden. Der Invert-Schalter lie- 
fert den bekannten Schlüssellocheffekt. 
Das Y-C-Genlock kann das AMIGA- 
Signal auch ohne angeschlossene Vi- 
deoquelle ausgeben. Es dient dann als 
RGB-PAL-Wandler. Ebenfalls möglich 
ist die Wandlung eines Super-VHS- in 
ein RGB-Signal. In diesem Fall ist das 
Gerät mit einem externen Netzteil auch 
ohne den AMIGA einsetzbar. Interes- 
sant ist die Möglichkeit, das Genlock als 
RGB-Splitter zu verwenden. Es besitzt 
dazu einen Schalter, mit dem der An- 
wender die Farben Rot, Grün und Blau 
schalten bzw. elektronisch ausfiltern 
kann. Dadurch ist es möglich, von jeder 
beliebigen Videoquelle zu digitalisie- 
ren. 
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An der Rückseite befinden sich Ein- und 
Ausgänge für FBAS-Signale und ge- 
trennte Y-C-Signale. Außerdem steht 
ein RGB-Ausgang zur Verfügung, der 
das gemischte Bild liefert. Naturgemäß 
liegt die Qualität eines RGB-Signals 
weit über der eines normalen oder ge- 
trennten Videosignals. Leider gibtes zur 
Zeit noch keine erschwinglichen Video- 
geräte, die ein solches Signal aufzeich- 
nen können. Der monochrome Video- 
ausgang dientzum Anschluß eines Digi- 
tizers. Über die 12-Volt-Anschlußbuch- 
se kann das Genlock auch ohne den 
AMIGA betrieben werden (z.B. als 
Super-VHS/RGB-Wandler). 


Die Verarbeitung des Genlocks ist recht 
gut. Nur die Regler an der Frontseite 
sind etwas schwergängig. Die Qualität 
der gelieferten Effekte ist bei Verwen- 
dung eines Super-VHS- oder High-8- 
Gerätes über dem Durchschnitt. Insge- 
samt muß man dem Y-C-Genlock ein 
ausgezeichnetes Preis/Leistungsver- 
hältnis bescheinigen. 


Y-C-Genlock 


+ Y-C-Anschlüsse 

+ vielfältige Funktionen 

+ integrierter RGB-Splitter 
+ gute Verarbeitung 


- Regler schwergängig 


Anbieter: 
Electronic Design 
Stefan Kramer 
8000 München 40 
Tel. 089/3618011 


Preis: 1150,- DM 





VES-One 


Das VES-One isteigentlich mehr als nur 
ein Genlock. VES steht für Video Effect 
System. Ob es diesem Namen gerecht 
wird, soll an dieser Stelle einmal unter- 
sucht werden. 


Wie schon gesagt, ist das VES-One 
nicht nur ein Genlock. In dem stabilen, 
übersichtlich gestalteten Metallgehäuse 
verbirgt sich außerdem noch der Disgiti- 
zer DIGI-VIEW GOLD von NewTek. 
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Ein eingebauter 
automatischer 
RGB-Splitter 
sorgt dafür, daß 
das Digitalisieren 
problemlos von- 
statten geht. Die 
gewohnt gute 
Bildqualität von 
DIGI-VIEW 
GOLD wird da- 
durch nochmals 
optimiert. Die 
Bedienung erfolgt 
wie gewohnt mit 
der mitgelieferten 
Software. Nur ein 
einzelner Schalter am VES-One muß 
betätigt werden, damit der automatische 
Digitalisiervorgang mit dem vorge- 
schalteten RGB-Splitter aktiviert wird. 
Natürlich sollten vorher, bei ausge- 
schaltetem AMIGA, der Parallel-Port 
und der zweite Joystickport des AMIGA 
mit den entsprechenden Anschlüssen 
des VES-One verbunden werden. Sehr 
angenehm ist dabei die Tatsache, daß 
alle Anschlüsse am VES-One steckbar 
und nicht mit dem Gerät fest verbunden 
sind. 


Die vielfältigen Anschlußmöglichkei- 
ten am VES-One sindein weiteres wich- 
tiges Ausstattungsmerkmal. Besonders 
interessant sind die Super-VHS-Ein- 
und -Ausgänge. Beim Anschluß ent- 
sprechender Geräte kann die Bildquali- 
tätim Genlock-Betrieb und beim Digita- 
lisieren erheblich gesteigert werden. 
Natürlich stehen auch herkömmliche 
FBAS-Anschlüsse in Form von BNC- 
Buchsen zur Verfügung. Mittels eines 
Schalters kann zwischen den beiden 
Anschlüssen umgeschaltet werden, so 
daß die Kabel ständig angeschlossen 
bleiben können. Zur optimalen Anpas- 
sung des Videosignals können die Hel- 
ligkeit, der Kontrast und die Farbsätti- 
gung geregelt werden. Auch das AMI- 
GA-Signal läßt sich in der Helligkeit 
und im Kontrast regeln, so daß beide 
Signale so gut wie möglich aneinander 
angepaßt werden können. Dies ist wirk- 
lich dringend notwendig, um ein 
brauchbares Ergebnis zu erzielen. Nega- 
tiv fällt hierbei nur auf, daß eine Farbre- 
gelung des AMIGA-Signals nicht vor- 
gesehen ist. Inmanchen Fällen wäre dies 
sicher vorteilhaft. 

Die Erscheinung des AMIGA-Signals 
läßt sich nun auf verschiedene Weise 


Das VES-One, das Video-Effect-System, ist für alle AMIGA verwendbar. 
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beeinflussen. Die einfachste Form ist 
das normale Einstanzen der AMIGA- 
Grafik. Dies wird mit der Taste Titel 
bewirkt. Die Grafik erscheint dann über 
dem Videosignal. Das Bild ist dabei sehr 
stabil, die Qualität des Hinter- und Vor- 
dergrundsignals einwandfrei. Mit dem 
Invers-Schalter läßt sich das Ganze 
umkehren. Das Videosignal ist dann nur 
noch an der Stelle zu sehen, wo vorher 
die Grafik des AMIGA stand. 


Drei Wipe-Effekt-Muster stehen zur 
Verfügung, um das AMIGA-Signal zu 
beeinflussen. Die AMIGA-Grafik läßt 
sich damit horizontal, vertikal oder 
kreisförmigrein-oderrausschieben. Die 
verschiedenen Muster können auch 
kombiniert werden. Wählt der Anwen- 
der beispielsweise das horizontale und 
vertikale Muster gleichzeitig an, wird 
das Bild aus einer Ecke heraus in beide 
Richtungen geschoben. Dazu steht ein 
Schieberegler zur Verfüfung, mit dem 
sich dieser Effekt manuell steuern läßt. 
Wenn’s ganz genau sein soll, kann die- 
ser Effekt auch mit der Auto-Taste pro- 
grammiert werden. Dazu läßt sich die 
Dauer des Effektes mit einem zusätzli- 
chen Regler einstellen. Wird dann die 
Taste mit der Bezeichnung Start betä- 
tigt, läuft der Effekt automatisch ab. 


Genauso funktioniert auch das kontinu- 
ierliche Ein- und Ausblenden des AMI- 
GA-Bildes. Die manuelle Regelung 
dieses Effektes erfolgt mit einem weite- 
ren Schieberegler, der die Bezeichnung 
Mix trägt. Wird die Taste Auto gedrückt 
und mit dem Timeregler eine Zeiteinge- 
stellt, kann nun der Vorgang mit der 
Start-Taste automatisch ausgelöst wer- 
den. 
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Diese Funktionen sind recht wirkungs- 
voll. Schade ist dabei nur, daß das Vi- 
deosignal nicht ebenso bearbeitet wer- 
den kann. 


Im Lieferumfang.des VES-One befindet 
sich zusätzlich noch die Software VI- 
DEOPAGE. Mit diesem Programm las- 
sen sich professionelle Titel, aus- 
schließlich im HiRes-Modus, gestalten. 
Eine Auswahl an Fonts befindet sich auf 
der Programmdiskette. Weitere sind als 
Option erhältlich. Die Bedienung ist 
recht einfach und sehr wirkungsvoll. 
Verschiedene Effekte können das Er- 
scheinen der Titel begleiten. Rolltitel 
sind beispielsweise ganz einfach mit 
diesem Programm machbar. 


Mit dem VES-One erhält der Anwender 
ein vielseitiges Werkzeug in die Hand, 
das kaum noch Wünsche offen läßt. 
Sicher kann der Preis nicht gerade als 
verbraucherfreundlich eingestuft wer- 
den. Die Qualität stimmt allerdings und 
bietet keinen Anlaß zur Kritik. 


VES-One 


+ gute Bildqualität 

+ vielfältige Funktionen 

+ eingebauter Digitizer 

+ eingebauter RGB-Splitter 

+ Super-VHS-Anschlüsse 

+ Software Videopage im Zubehör 










- keine Farbregelung des AMIGA- 
Signals 

- Bild wackelt leicht beim 
Umschalten in den Invers-Modus 

- Wipe- und Fade-Effekte wirken 

nicht auf das Videosignal 











Anbieter: 
Videocomp 
Berner Str. 17 
6000 Frankfurt 56 







Preis: 2798,- DM 





Das MAXI-Gen ist hauptsächlich für den professionellen Markt gedacht, 


signal gemischt 
und Stanzen auf 
Farbe O. Mit dem 
Regler Graphics 
kann die Horizon- 
tallage des AMI- 
GA-Bildes korri- 
giert werden. Mit 
dem Regler Phase 
kann der Benutzer 
die Farbphase des 
Videosignals in 
feinen Schritten 
anpassen. Der 
Burst-Schalter er- 





durch das gute Preis/Leistungsverhältnis wird es sicherlichauchKunden ledigt das gleiche 


im semiprofessionellen Bereich finden. 


Maxi-Gen von 
Merkens 


Bei dem Maxi-Gen handelt es sich um 
ein Studiogerät. Es ist deshalb in einem 
19" Zoll-Gehäuse untergebracht und 
verfügt über eine Reihe verschiedener 
Anschlüsse. Neben dem obligatorischen 
Video-In und -Out kann das Genlock 
über den Referenz-In von einer externen 
Quelle synchronisiert werden. Ein Vi- 
deosignal besitzt einen bestimmten 
Takt. Die Aufgabe eines Genlocks istes, 
das AMIGA-Signal entsprechend anzu- 
passen. Normalerweise wird also das 
Genlock von der angeschlossenen Vi- 
deoquelle synchronisiert. Im Studio ist 
es allerdings üblich, daß alle Geräte von 
einer Quelle, dem Studiotakt, geregelt 
werden. Das Maxi-Gen kann also von 
diesem Studiotakt synchronisiert wer- 
den, während am Videoinput eine ganz 
andere Quelle anliegt. 

Neben dem durchgeschleiften RGB- 
Port des AMIGA besitzt das Maxi-Gen 
noch einen weiteren RGB-Out, an dem 
das AMIGA-Signal für die weitere 
Verarbeitung abgenommen werden 
kann. Wird ein Mixer mit entsprechen- 
den Eingängen verwendet, läßt sich das 
AMIGA-Signal in RGB-Qualität über 
den Mischer in das Videosignal einstan- 
zen. Dazu muß der Mixer mit dem 
Ext.Coder-Anschluß des Genlocks ver- 
bunden werden. Der AMIGA kann da- 
durch den Key-Schalter des Mixers 
steuern. 


An der Frontseite lassen vier Schalter 
die Wahl des Mix-Modus’ zu. Mit ihnen 
läßt sich umschalten auf AMIGA-Si- 
gnal, Videosignal, AMIGA- und Video- 


in zwei groben 

Schritten (von OÖ 
auf 180 Grad). Schließlich kann noch 
mit einem weiteren Schalter zwischen 
Referenz- und Videosignal zur Syn- 
chronisation umgeschaltet werden. 


Sehr interessant ist die Möglichkeit, alle 
manuell bedienbaren Funktionen soft- 
waremäßig zu steuern. Dadurch sind 
zum Beispiel interaktive Präsentationen 
mitangeschlossenem Bildplattenspieler 
möglich. Die Steuerung erfolgt dabei 
über die RS 232-Schnittstelle. Die Pro- 
gramme können vom Anwender selbst 
in Basic, C oder Assembler geschrieben 
werden. 


Das Maxi-Gen liefert ein hochwertiges 
Videosignal, das den Anforderungen 
eines TV-Studios entspricht. Besonders 
ausgezeichnete Ergebnisse stellen sich 
ein, wenn der RGB-Out an einen ent- 
sprechenden Mischer angeschlossen 
wird. Dieses Genlock ist im Grunde nur 
für professionelle Anwender interes- 
sant. Durch den relativ günstigen Preis 
istes allerdings auch für den semiprofes- 
sionellen Anwender erschwinglich. Als 
Kompromiß muß auf eine üppige Aus- 
stattung verzichtet werden, diesbezüg- 
lich fehlen zum Beispiel Regler für Far- 
be, Helligkeit und Kontrast. Allerdings 
ist hier zu bemerken, daß es ein unge- 
schriebenes Gesetz ist, das Videosignal 
immer als Originalsignal zu belassen, 
denn Regelmöglichkeiten gehen immer 
auf Kosten der Bildqualität. Aus diesem 
Grund hat die Firma Merkens bewußt 
auf die Kontrolle von Farbe, des Kontra- 
stes und der Helligkeit über Regler ver- 
zichtet. Wer dennoch regeln möchte, 
sollte auf spezielle Geräte zurückgrei- 
fen, welche direkt für die Veränderun- 
gen des Videosignals ausgelegt sind. 
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+ sehr gute Bildqualität 

+ vielfältige Anschlußmöglichkeiten 
+ extern synchronisierbar 

+ 19"-Gehäuse 


Anbieter: 
Merkens EDV 
Fuchstanzstr. 6a 
6231 Schwalbach 
Tel. 06196/3026 


Preis: 2798,- DM 


Magni Genlock 


Bei dem Magni-Genlock handelt es sich 
um ein broadcast-taugliches Gerät. Das 
bedeutet, daß es die hohen Anforderun- 
gen von TV-Sendeanstalten erfüllt. Im 
komplexen sendetechnischen Betrieb 
muß ein Genlock nicht nur bestimmte 
Soll-Werte erfüllen, sondern sich auch 
optimal in das vorhandene Equipment 
integrieren lassen. Schon aufgrund der 
lückenlos dokumentierten technischen 





Die Fernbedienung des Magni Genlocks 


Eigenschaften des Magni-Genlocks 
sowie der mitgelieferten Schaltpläne 
bietet sich dieses Teil für den Broadcast- 
Bereich an. Technische Daten lassen 
sich oft nicht eindeutig werten. Unter 
Umständen kann es vorkommen, daß 
ein Gerät mit besseren technischen Ei- 
genschaften ein schlechteres Ergebnis 
liefert als ein anderes mit schlechteren 
Werten. Im Endeffekt kommt es darauf 
an, was ein Gerät in der Praxis wirklich 


34 KICKSTART 2/1990 





leistet. Bei dem 
Magni-Genlock, 
das den Anspruch, 
ein broadcast- 
taugliches Gerät 
zu sein, erhebt, 
kann der Benutzer 
davon ausgehen, 
daß die hervorra- 
genden Werte 
auch wirklich er- 
reicht werden. 


Das Genlock be- 
findet sich auf ei- 
ner Steckkarte für 
den A 2000, die in 
einen PC-Slot ge- 
steckt werden muß. Eine weitere Karte, 
das Video-Interface-Board, gehört in 
den Video-Slot. An diese Karte läßt sich 
auch eine externe Fernbedienung an- 
schließen. Intern müssen die beiden 
Karten noch mit zwei Kabeln verbunden 
werden. Mittels DIP-Schaltern am Vi- 
deo-Interface-Board wird eine von 
mehreren Grundbetriebsarten ausge- 
wählt. Damit kann der Benutzer auf in- 
terne Synchronisation umschalten, wo- 
durch das AMIGA-Signal auch ohne an- 
geschlossene Videoquelle in einwand- 
freier Qualität 
überspielt werden 
kann. Auch die 
Fernbedienung ist 
nur bei entspre- 
chender Einstel- 
lung aktiv. Das 
Genlock läßt sich 
auf diese Weise 
sehr vielfältig ein- 
setzen. Es kann 
immer optimal an 
die jeweilige Si- 
tuation angepaßt 
werden. 


ARD eingesetzt. 


Das Genlock be- 

sitzt vier An- 

schlüsse: ein Vi- 
deo-In, ein Video-Out, einen externen 
Key-In und einen Preview-Out. Durch 
den Extern-Key-In kann der Genlock- 
Mode auf eine weitere Weise kontrol- 
liert werden. Liegt an diesem Eingang 
kein Signal an, erscheint am Video-Out 
nur das vom Video-In kommende Vi- 
deosignal. Im anderen Fall ist nur das 
AMIGA-Signal zu sehen. Diese Funk- 
tion ist ganz nützlich, wenn keine Fern- 
bedienung vorhanden ist. 


P) 
NNILLLLD 





Das Magni-Genlock wird erfolgreich bei verschiedenen Sendern der 


Die Fernbedienung erweitert die Mög- 
lichkeiten des Genlocks erheblich und 
bietet die üblichen Effekte: Aus- und 
Einblenden des Video- oder AMIGA- 
Signals mit automatischer Ablaufge- 
schwindigkeit, Normal- und Invers- 
Modus, Farb-/Monochrom-Umschal- 
tung. Regelbar sind weiterhin das Mix- 
Verhältnis sowie der Key-Level. Mit 
einem Schalter läßt sich einstellen, ob 
Farbe 0 gestanzt oder die AMIGA-Gra- 
fik wie ein Filter über das Videosignal 
gelegt wird. Der Key-Level-Regler be- 
stimmt dabei die Intensität der Filte- 
rung. 


Die wirklichen Qualitäten des Magni- 
Genlocks erweisen sich erst im harten 
Studioalltag. Die wirklich ausgezeich- 
nete Verarbeitung des Videosignals 
sowie eine exzellente Umwandlung des 
RGB-Signals auf FBAS-Ebene sind den 
Preis des Genlocks wert. Dabei muß 
allerdings beachtet werden, daß diese 
Qualitäten nur bei Verwendung entspre- 
chenden Equipments zutage treten. 
Kommen nur VHS- oder Super-VHS- 
Geräte zum Einsatz, lohnt sich die An- 
schaffung dieses Teils nicht. Die vielfäl- 
tigen Möglichkeiten und die ausge- 
zeichnete Qualität der Signalverarbei- 
tung des Magni-Genlocks werden in- 
zwischen in der ganzen Welt geschätzt. 
Hier in Deutschland wird es beispiels- 
weise vom Bayerischen und vom Saar- 
ländischen Rundfunk eingesetzt. 





R 





Magni Genlock 


+ außergewöhnlich gute Bildqualität 
(erfüllt Broadcast-Anforderungen) 

+ vielfältige Funktionen 

+ umfangreiche Dokumentation der 
technischen Eigenschaften 

(Schaltpläne) 















- hoher Preis 
- nur für AMIGA 2000 geeignet 






Vertrieb: 
TFM 
Rheinstr. 27 

6200 Wiesbaden 
Tel. 06121/302013 
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START 





Preis: 4965,- DM 
mit Fernbedienung 








WERTUNG 


Schlußbemerkung 


Die getesteten Genlocks sind grundsätz- 
lich in drei Kategorien aufteilbar: 1. für 
den Amateurbereich, 2. für den semi- 
professionellen Bereich, 3. für den Stu- 
dio-Bereich 


In Kategorie 1 gehören das MiniGen, 
das Electronic Design Genlock und das 
Alcomp Genlock. Die Unterschiede lie- 
gen hauptsächlich in der Ausstattung. 
Die Bildqualität ist fast gleich. Es erge- 
ben sich nur minimale Unterschiede, 
wobei das Alcomp Genlock sich etwas 
hervorhebt. 


In die 2. Kategorie gehört das VES-One, 
das vor allem durch seine umfangreiche 
Ausstattung besticht. Aber auch die 
Bildqualität ist außergewöhnlich und 
reicht ganz knapp an die nächste Kate- 
gorie heran. Das Y-C-Genlock von 
Electronic Design bietet ebenfalls Su- 
per-VHS-Anschlüsse und ermöglicht 
damit eine wesentlich bessere Bildqua- 
lität als herkömmliche Genlocks. Auch 
die Ausstattung ist bei diesem Preis sehr 
gut. In diese Kategorie muß wohl auch 
das Commodore-Genlock im Zusam- 
menarbeit mit der AKS-Erweiterung 
gezählt werden. Die Leistung des Ge- 
spanns spricht für sich. 


Diese 3. Kategorie gehört den studio- 
tauglichen Genlocks. Dazu gehören das 
Maxi-Gen und das Magni-Genlock, 


Ihr Spezialist in Sachen Telekommunikation 


HAYES-Kompatibel, 300, 1200, 2400 Baud 
(siehe Test "KICKSTART 12/89") 


349,- 


!MultiTerm De Luxe V2.0 


S 


wobei letzteres durch die umfangreiche- 
re Ausstattung etwas vorne liegt. Die 
Unterschiede in der Bildqualität lassen 
sich in dieser Klasse kaum noch messen. 
Abhängig ist sie bei allen drei Katego- 
rien ganz wesentlich von der verwende- 
ten Videoquelle. Sie ist nicht nur ent- 
scheidend für die Qualität des im Hinter- 
grund liegenden Videobildes, sondern 
beeinflußt auch das AMIGA-Signal. 
Wird nur ein Normal-VHS-Gerät be- 
nutzt, kann auch mit dem besten Gen- 
lock nur ein bescheidenes Ergebnis ent- 
stehen. Und umgekehrt macht sich die 
Qualität einer professionellen U-Matic 
Highband-Maschine auch bei einem 
preiswerteren Genlock bemerkbar. Wer 
allerdings so viel Geld in das Video- 
equipment investiert, wird auch in be- 
zug auf das Genlock keine Kompromis- 
se eingehen. Jeder Anwender muß sich 
also vorher genau überlegen, was er 
machen will. Glücklicherweise ist das 
Angebot so groß und vielfältig, daß sich 
leicht das richtige Teil finden läßt. 


S8| BTX-Software-Dekoder für AMIGA zum 
Betrieb mit Modem oder Akustikkoppler 


Flachbett-Scanner 


F vorrat reicht 
3 


Turbo- 68020 + 68030 bis 50 Mhz 
. 68881 + 68882 bis 33 Mhz 
boards: „, 5; RAM für alle Boards 


Gerät, 16 Graustufen. 200 dpi. CCD-Sensor Oo 4 8 n- 


& 

S 

a, DIN A4, Scanner, Printer & Kopierer in einem SOlange vorrat reicht 
Q 

8 Lieferbar f. AMIGA, ATARI, PC 3 


Sie haben wenig Geld oder keine Zeit? 
Wir rechnen Ihre Animation schnell 
durch und Sie können sie schon nach 
ein paar Tagen zu Hause betrachten. 


en! 
C: ) ideo S... 


CVS Silvia Fischer 
4 Tel: 05241/28015...immer 


VERSAND: Der versand) AMIGA-CALL 


erfolgt ausschließlich 


per UPS- Nachnahme| TurboPrint Il 


oder gegen Vorkasse. 


Die Kosten tür den Supra DAOOZI 
£ A2000 


Versand beiragen DM| = 
it 40 pro Lieferung. | Einbau-Modem 


369,- 
Bean Ip a RAM-Erw. a.Anfr. 


en al DFÜ-Shop ws-rwo-ew0 


Aultragsbestätigung. Kolonnenstraße 33 * 1000 Berlin 62 


Tel.: 030 - 782 71 18 


89,- 
79- 


— 
1 "dmg Düppelstr.26 
4830 Gütersloh 








Computer-Daten ab- 
speichern zu können, 
ist ein Kriterium, 
was seit Beginn des 
Computerzeitalters 
die Rechner erfüllen. 
Waren es zunächst nur 
langsame und unsi- 
chere Magnetbänder, 
sind es jetzt sichere 
Disketten und Fest- 
platten. Neueste Ent- 
wicklung in Sachen 
Massenspeicher sind 
wohl optische Lauf- 
werke, die die Daten 
auf einer Art Com- 
pact-Disc ablegen 
und mit Hilfe eines 
Lasers wieder einle- 
sen. An dieser Stelle 
untersuchten wir ein 
Gerät der neuen Ge- 
neration. 


VON ANDREAS KRÄMER 


ie große Hürde dieser Techno- 
logie ist genommen, sie be- 
stand in der mangelnden Da- 


tensicherheit des Aufzeichnungsverfah- 
rens. Mittlerweile gehört das jedoch der 
Vergangenheit an. Allerdings zu Lasten 
der maximalen Speicherkapazität des 
Datenträgers. Immerhin fallen ja der 
Kapazität der Datensicherheit zum 
‘Opfer’. Eine recht hohe Prozentzahl, 
wie ich meine. Ein weiterer Nachteil 
bestand bisher darin, das optische Plat- 
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OPTISCHE 
SPEICHERMEDIEN 


Beschreibbares 
CD-Laufwerk am AMIGA 


ten nur gelesen oder nur einmal be- 
schrieben (WORM Technologie, Write 
Once Read Many) werden konnten, die 
Daten waren dann unwiderruflich auf 
der Platte und konnten nicht mehr ge- 
löscht werden. Allerdings gehören diese 
Eigenschaften der Vergangenheit an, 
z.Z. sind optische Platten wiederbe- 
schreib- und löschbar, solche Laufwer- 
ke bedienen sich des magnetooptischen 
Verfahrens. 


Magnetooptische 
Laufwerke 


Das Speichermedium ähnelt einer her- 
kömmlichen CD-Platte, in einer Poly- 
karbonat-Schicht ist eine reflektierende 
Aluminiumschicht eingebettet. Ein 
magnetooptisches Substrat ist auf diese 


Aluminiumschicht aufgebracht. Das 
Wunder der Technik besteht in der Tat- 
sache, daß sowohl ein Laser als auch ein 
herkömmlicher Magnetkopf die Infor- 
mationen auf der Oberfläche des Me- 
diums verewigen. Beim Schreiben er- 
hitzt der Laser zunächst das magnetoop- 
tische Substrat bis auf eine Temperatur, 
die in Fachkreisen Curie-Punkt genannt 
wird. Bei dieser Temperatur verlieren 
die Kristalle im Substrat ihre Ausrich- 
tung und richten sich nach der anschlie- 
ßenden Magnetisierung duch den Mag- 
netkopf neu aus. Bei diesem Verfahren 
wird also zunächst eine komplette Spur 
oder ein Sektor gelöscht. Danach wech- 
selt das Feld im Magnetkopf von bisher 
“0” auf “1”. Immer wenn ein Bit unter 
dem Magnetkopf vorbeikommt, das auf 
“1” gesetzt werden soll, erhitzt der Laser 
die kleinste Speichereinheit (1 Bit) bis 
auf den Curie-Punkt, daraufhin nimmt 


VIRUS-FALLE 


verhindert das Ausbreiten von Boot-Viren. 


A512 
512K Speichererweit. @ abschaltbar © Uhr 


LIGHTPEN-Mouse 


179 DM 
99 DM 


Mauskompatibel: Sie können direkt auf dem 


Monitor zeichnen 


LIGHTPEN ohne Maustasten 179 De 








TURBO-AT 
TURBO-XT 
"©Formel 1 für Ihre AT/XT-Karte 

© AT/XT-Karte nicht im Lieferumfang 
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HOTLINE 


Technische Fragestunde: 

. Mo.-Fr. von 16-17 Uhr. Hier können 
Sie die Entwickler unserer Amiga- 
Produkte sprechen. 


022 25/20 61-20 62-20 63 
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199 DM 


g 











VESUV-AMIGA-Eprommer 199 DM 

läuft auf A500, 1000 und 2000 ®brennt auch 1 

MBit-Eproms © ‚HAPPY" 3/89 Test-Gesamtur- 

teil „SEHR GUTII® programmiert die Eproms 
16-2751 und 27011 
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KICKSTART 3 


Umschaltplatine für 3 Kickstart 
© 2x original Kickstart-Roms und 1x Kickstart 
d 1x in Eproms (4x 27512) 


59,95 DM 
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MEGA-DRIVE 
2MByte Diskettenlaufwerk ® 1,4 MByte forma- 
tiert © arbeitet auch mit Ihren alten 720-K Dis- 
ketten ® abschaltbar ® durchgeschleifter Bus 


299 DM 


10 HD-Disketten (14MB) 29,95 DM 





598 DM 
2 MByte Ramkarte ®@mitFAT-AGNUS 1,8MByte, 
mit BIG-AGNUS volle 2 MByte (Chipram/Fa- 
stram) 4 





A8MB/1000 1798 DM 
8MByte Ramkarte; mit 2MByte bestückt ®ein- 
fachster Einbau ®kein Löten -nur einstecken 
© abschaltbar ® ohne Waitstates 
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A8MB/2000 698 DM 


8MByte Ramkarte mit 2 MByte bestückt ®zu- 
kunftssicher durch 4-MBit-Technologie ® auto- 
konfigurierend ®0-Waitstates @abschaltbar 
© Anschluß für Reset-Taster 


Ramkarte o.Abb. 


nit 8 MByte bestückt 1998 DM 


Für 5 DM in Briefmarken erhalten 
Sie fürunsere Amiga-Produkte eine 
Bedienungsanleitung und einen 
Wertgutschein (5 DM werden beim 
Kauf angerechnet). 
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es die magnetische “1”-Richtung an. 
Das Lesen der Informationen über- 
nimmtder Laser alleine. Mit einer gerin- 
geren Intensität fährt der Laser über die 
Oberfläche und wird von dieser reflek- 
tiert. Durch die unterschiedliche Polari- 
sation der “0” und “1” ausgerichteten 
Kristalle (Polarisation: Reflektion des 
Lichtstrahls am Kristall - vereinfachte 
Erklärung) ist es möglich, eine binäre 
Information zu messen. Sie sehen, 
welch aufwendige Technik in einem 
optischen Speichermedium steckt, hin- 
zu kommen noch die enormen “Klimm- 
züge”, die zur Fehlerkorrektur herange- 
zogen werden müssen. Auf die verschie- 
denen Methoden möchte ich an dieser 
Stelle aber nicht näher eingehen. 


Doch worin besteht der Vorteil eines 
optischen Datenträgers gegenüber her- 
kömmlichen Speichermedien wie bei- 
spielsweise Festplatten? Die Antwort ist 
einfach, sie besteht in der enormen 
Speicherkapazität und ihrer Wechsel- 
barkeit. Erhältliche optische Platten 
können nämlich beliebig ausgewechselt 
werden. So wie man CDs beim CD- 
Spieler wechselt, so einfach lassen sich 
auch die CDs von der ‘Computerausfüh- 
rung’ wechseln. Trotz des immensen 
Aufwandes wegen der Datensicherheit 
sind optische Platten in der Lage, ca. 300 
MByte und mehr (formatiert) an Daten 
zu speichern. Das bezieht sich allerdings 
auf eine Seite. Eine optische Platte faßt 
demnach ca. 600 MByte. Allerdings 
existieren schon Geräte, die das Doppel- 
te speichern können. 


Der Testkandidat 


Zum Test stand der Redaktion eine opti- 
sche Platte der neuesten Generation zur 
Verfügung, eine REO-650. Die optische 
Platte hat den SYSI-Standard (Small 
Computer System Interface), dadurch 
ist der Anschluß an den AMIGA gege- 
ben, da das Gerät an einem herkömmli- 
chen SCSI-Controller betrieben werden 
kann. Die REO-650 besaß zunächst nur 
eine ESDI-Schnittstelle, über eine klei- 
ne Adapterplatine ist der Anschluß an 
einen herkömmlichen SCSI-Controller 
aber kein Problem. Die REO-650 be- 
diente sich des GVP-Impact-2000- 
SCSI-Controllers, der sich durch einfa- 
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che und schnelle Inbetriebnahme des 
Speichermediums auszeichnet. Die In- 
betriebnahme der REO-650 ist dank der 
guten und deutschen Installations-Soft- 
ware auch schnell von einem Laien 
durchzuführen. 


Die REO-650 präsentiert sich dem Be- 
trachter in einem 210*310*125 mm 
großen Gehäuse. Auf der Rückseite ist 
der SCSI-Port zu finden. Über den Port 
wird das Medium mit dem Controller 
verbunden. Auf der Frontseite sind der 
Einschubsschacht für die Platte, ein 
Auswurfknopf und je eine Leuchtdiode 
für Power und Schreib-/Lesezugriffe zu 
finden. Gegenüber herkömmlichen CDs 
ist die CD der optischen Platte noch in 
einem Schutzgehäuse integriert, das das 
Medium vor Kratzern oder anderweiti- 
gen Beschädigungen schützt. Nach der 
Inbetriebnahme kann die REO-650 
genauso gehandhabt werden wie her- 
kömmliche Festplatten. Durch den 
GVP-Controller ist die optische Platte 
des Autoboots und der Autokonfigura- 
tion mächtig. Das bedeutet, auch wenn 
von Diskette gebootet wird, ist das 
Laufwerk vorhanden und kann ange- 
sprochen werden. Auf den GVP-Con- 
troller und dessen Eigenschaften möch- 
te ich nicht weiter eingehen, einen aus- 
führlichen Test können Sie in der KICK- 
START-Ausgabe 10/89 nachlesen. 


Kommen wir zu den technischen Daten 
der REO-650. Die mittlere Zugriffszeit 
wird mit 65 ms angegeben und liegt 
damit in den Regionen von einigen Fest- 
platten. Ein Daten-Buffer der Größe 
256 kB ist integriert. Die Datentransfer- 
rate liegt bei 6 MBits/Sek. (750 kByte/ 


Sek.), damit unterscheidet sie sich kaum 
von herkömmlichen Festplatten, die mit 
ähnlichen Transferraten aufwarten. Die 
Sektorgröße liegt bei 512 Byte, bei einer 
maximalen Sektor-Anzahl von 573.440 
ergibt sich eine Speicherkapazität von 
293 MByte. Die Angaben beziehen sich 
nur auf eine Seite. Auf einem Cartridge 
können demnach durch Wenden 
586 MByte gespeichert werden. Die 
Lebensdauer eines Cartridges wird mit 
über 10 Jahren angegeben, damit besitzt 
das Medium eine weit höhere Lebens- 
dauer als beipielsweise Festplatten oder 
Disketten. 


REO-Performance 


Um die Performance der REO-650 zu 
testen, wurde das PD-Programm 
SPEEDTEST V2.11 herangezogen, das 
bisher bei allen neueren Festplattentests 
genutzt wurde. SPEEDTEST gibt es in 
zwei Versionen, einer CLI- und einer 
Workbench-Version. Wobei die letztge- 
nannte Version sich durch eine bequeme 
Mausbedienung auszeichnet. Die Tests, 
die mit dem Programm vorgenommen 
werden, finden alle unter AMIGA DOS 
statt. D.b., daß die Zeiten gemessen 
werden, die das Medium auch wirklich 
beim normalen Betrieb benötigt, und 
nicht die Zeit des Datendurchsatzes 
durch das Device-Programm, wie es 
etliche Performance-Programme_ tun. 
SPEEDTEST ist übrigens auf KICK- 
START PDNR. 200 zu finden. SPEED- 
TEST unternimmt dabei folgende Tests: 
Schreiben und Lesen von unterschiedli- 
chen Dateigrößen (im Test 32, 64, 128 
und 256 kB), Betriebssystemfunktionen 


Geschwindigkeitsvergleich 
Disketten-Laufwerk 


REO-650 


Dateigröße 16 32 64 128 256 


112 134 168 183 189 
79° 817.83 90. 91 


Laden 
Speichern 


Examine 61 


Create&Close 6 Delete 12 


- Dateigröße in kB 
- Seek, Examine, Create&Close, Delete 
pro Sekunde und bei 32 kB-Dateigröße 


Dateigröße 16 32 64 128 256 
Laden 
Speichern 


Examine 36 


Create&Close 2 Delete 2 


-Laden, Speichern kB/Sekunde 
- Geschwindigkeitstest bei leerem 
Medium, FFS-Formatierung, 5 kB-Puffer 








Seek(), Examine(), Create(), Close() 
und Delete(). Das Ergebnis des Tests 
können Sie in der nebenstehenden Ta- 
belle nachlesen. Um ein möglichst un- 
verfälschtes Ergebnis zu erhalten, wur- 
den die Tests bei leerer magnetoopi- 
scher CD durchgeführt. Allgemein sind 
die gemessenen Zeiten nicht überwälti- 
gend, Ladezeiten von maximal 
190 kByte/Sek. sprechen für sich. Bei 
den Speicherzeiten sieht es ähnlich aus, 
hier wurden nur 90 kByte/Sek. gemes- 
sen. Allerdings muß man hier das auf- 
wendige Verfahren, das beim Schreiben 
vonnöten ist, bedenken (siehe oben). 
Etwas besser zieht sich die REO-650 bei 
den Betriebssystemfunktionen aus der 
Affäre, allerdings werden hier auch kei- 
ne Spitzenwerte erreicht. 


Fazit 


Das Fazit liegt also klar auf der Hand. 
Die Geschwindigkeit der REO-650 ist 
nur Durchschnitt. Ihr Vorteil liegt ein- 
deutig in der großen Speicherkapazität 
und den recht billigen magnetoopti- 
schen Cartridges, die für ca. 600.- DM 
zu haben sind. Allerdings schlägt die 
REO 650 im Anschaffungspreis erheb- 
lich zu. 15.000.- DM sind zu berappen, 
eine stolze Summe. Die optische Platte 
ist also nur etwas für Anwender, die sich 
nicht scheuen, einen solchen Betrag zu 
investieren, oder die unbedingt eine 
großes, wechselbares Speichermedium 
benötigen. Genannt seien hier nur 
Anwendungen im Raytracing- oder 
DTP-Bereich, die doch mitunter ein 


großes Speichermedium voraussetzen. 
20 MByte-Festplatten geraten hier sehr 
schnell an die Grenze ihrer Aufnahme- 
kapazität. Das Arbeiten mit der REO- 
650 erweist sich als unproblematisch 
und bequem. Das Wechseln der Cartrid- 
ges geht ebenfalls schnell und einfach 
vonstatten. Wäre da nicht der hohe 
Preis, könnte man die optische Platte 
uneingeschränkt empfehlen. 


Anbieter: 


XPERT 

Weiherwiese 27 
7270 Idstein/Ts. 
Tel. 06126-3056 


Preis: 


REO-650 mit 1 Cartridge (600 MByte) 
14980.- DM 





NTGJEISTH UI 
8000 München 40 


den damit verbundenen Vorteilen. 


VIDEOTEXT-DECODER 


Ermöglicht die Nutzung Ihres Computers als Videotext-Empfangsgerät mit 


DM 298,- 


ECHNI 


UNIVERSAL-SCANNER 
Amiga Flachbett DRUCKER-SCANNER-THERMOKOPIERER 
— Auflösung 200 dpi, 16 grau 

Scan-(Druck)zeit 10 Sekunden/A4 


Tel. 089/36 8197 
Fax: 089/3997 70 


DM 948,- 
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Abspeicherung im ASCII oder IFF-Grafikformat 

Ausdruckmöglichkeit 

Schnelles Suchen durch Seitenspeicher 

Verschiedene Zeichensätze für alle Landessprachen (deutsch, englisch...) 
— “Script”-Möglichkeit, um ausgewählte Seiten durchlaufend anzuzeigen. 
Benötigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV, Tuner 


EUROTIZER DM 498,- 


Digitizer mit integriertem RGB-Splitter. Noch nicht dagewesene Bildqualität 
durch optimale Abstimmung, kurze Leitungswege und aufwendige Hardwa- 
re für Digitizer- und Splitterteil. Kein lästiges Umschalten zwischen Rot-, 
Grün- und Blaufilterung, die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an. 


EUROTIZER 


inkl. DIGIPAINT Ill, für eine optimale 


BILDNACHBEARBEITUNG DM 598,- 


RGB-SPLITTER Il DM 198,- 


Legen Sie die Filter weg. Mit diesem Interface können Sie die Bilder direkt 
von Ihrem Videorecorder oder Ihrer Farbkamera in Verbindung mit einem 
Digitizer (Digi-View, Diamond...) perfekt in Farbe digitalisieren. Keine häßli- 
chen Moire-Effekte mehr. 


Ein ideales Gerät für jeden Digitizer. Anschlußfertig zwischen Videoquelle 
und Digitizer einzusetzen. 


Bildschirm-, Ausschnitts- UND Ganzseitenabspeicherung in IFF 
verschiedene Editiermöglichkeiten (kippen, zoomen... 

Optimale Graustufenverarbeitung durch 1000fach bewährtes und 
aufwendig gestaltetes Interface. 

NUR BEI UNS: 

— NEC-P6-Grafikdrucker-Emulation; direkte Einsatzmöglichkeit als Drucker 
von Ihren Grafik- und Textprogrammen (DPaint, NotePad...) aus. 
Direkte Einbindung Ihres Grafikprogramms (DPaint, DPhotolab, Pix- 
mate...) indas Scanprogramm; kein lästiger Umweg mehr über Speichern 
und Laden. 

— in Vorbereitung: OCR-Schrifterkennungsprogramm 


PROFESSIONAL-SCANNER Il 2998,- 
OCR-SCHRIFTERKENNUNG DM 298,- 


Das Bilderfassungsgerät für Profi-Ansprüche! Ideal für den Einsatz in DTP, 
Bildverarbeitung... 

— Flachbettscanner 216 mm x 356 mm Abtastfläche 

— Auflösung 75 - 600!!! dpi 

— bis zu 64 Graustufen 

— Lernfähiges TEXTERKEN- 
NUNGSPROGRAMM OCR- 
Junior zum Umsetzen Ihrer 
Textvorlagen in ASCII 
Einbindung Ihres Grafikpro- 
gramms (DPaint, Butcher...) 
in das Scanprogramm 
Bildschirm-, Ausschnitts-, und 
Ganzseitenabspeicherung in IFF 
unterstützt alle Bildschirmauflösungen 
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Assembler 


KICK-ASS ist mehr als ein Assembler. Durch seinen integrier- 
ten EDITOR, MONITOR, DEBUGGER und LINKER ist KICK- 
ASS ein leistungsstarkes Entwicklungssystem, das 
das Programmieren in Assembler 
einfach, bequem und extrem schnell 
macht. KICK-ASS bietet sowohl Ein- 
steigern als auch Profis eine ideale 
Entwicklungsumgebung. 


e blitzschnelle Direktassemblierung 
schon während der Eingabe 


® automatische Syntaxüberprüfung bei 


der Eingabe 


e Ful-Screen-Editor mit vielen komforta- 
blen Befehlen 


e Der Quelltext wird stark komprimiert, so 
daß er sehr wenig Speicherplatz bean- 
sprucht. 


e automatisches Einrücken der Zeilen, was gerade bei längeren 
Programmen eine hohe Lesbarkeit bewirkt 


e Funktionen sind wahlweise durch Pull-Down-Menüs oder über 
Tastatur aufrufbar. 


e Der integrierte LINKER fügt mehrere Programmodule zusam- 
men. Sogar die Verbindung von Assembler mit Kompilaten von 
höheren Programmiersprachen ist möglich. 


e Der DEBUGGER dient der Programmanalyse und Fehlersuche 
und isteine unentbehrliche Hilfe beim Hineinschauen in fremde 
Programme. 


® leistungsstarker 


Tracer rm 


; register auf STACK 
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Hunks 


Update (DM 20.-] gegen Einsendung der Originaldiskette. 


Kick-ass DM 89.- 
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\ K/CK-ED 
Der superschnelle 
Editor 


KICK-ED können wir allen, die gern 
programmieren, sei es in 'C', Assemb- 
ler, Pascal oder Modula-2, wärmstens 

empfehlen. Aber auch, ‘um 'mal schnell’ 
einen Brief zu schreiben und auszudruk- 
ken, eignet sich dieser Editor. 

KICK-ED ist ein professionelles Werkzeug 
für Programmierer. 


Handwareprogmannierung 


Teil 4: REN 
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zeigen: 


Das Werk 


e superschnelles Softscrolling 


® gleichzeitige Verwaltung mehrerer Texte, die mit Hilfe der 
Funktionstasten angewählt werden können 


e Ein Hilfs-Menü, das jederzeit aufgerufen werden kann, gibt 
vollständige Information über die verschiedenen Befehle. 


® bequemes laden, Speichern und Anhängen von Texten 
über die integrierte Datei-Auswahl-Box 


e Volle Multitasking-Unterstützung des AMIGA. 


kck-zp DM 49.- 








Requesier/Menü Construction Tool für den AMIGA 








Intuition 
ın Perfektion 


\W: wollte nicht schon immer sein Programm 
mit einer professionellen Benutzerführung 
versehen? Mit dem R.C.T. ist das ab sofort kein 
Problem mehr. 


Das R.C.T. ermöglicht innerhalb kurzer Zeit die Be- 
nutzerführung und Benutzeroberfläche eigener 
Programme zu generieren. Die Gestaltung der 
Requester und Menüleisten geschieht direkt am 
Bildschirm. Der Anwender wird nicht mit den kom- 
plexen Gadget- oder Menüstrukturen belastet, 
sondern kann Sie leicht mit der Maus am Bildschirm 
entwerfen. Schluß mit unnötigem Ausprobieren 
und komplizierten Funktionsaufrufen - das R.C.T. 
übernimmt die Arbeit. Schluß mit langwierigem 
und zeitaufwendigem Programmieren - das R.C.T. 
erzeugt fertigen Programmcode. 


Die herausragenden 
Eigenschaften des R.C.T. 


® einfaches und komfortables Konstruieren von 
Requestern 
e Gadgets und Menüleisten 
e zahlreiche Gestaltungsmöglichkeiten wie z.B.: 
- verschiedene Zeichensätze 
- Gadget- und Requesterumrandungseditor 
- Füllmuster in Gadgets 
- Einfügen von IFF-Bildern und Konvertieren zu 
Auswahlknöpfen 
- Images in Prop-Gadgets 
® Arbeiten in allen Auflösungen 
® Umfangreiche Funktionsbibliothek 
® direktes Einbinden der Library-Funktionen 
e Assembler-., AmigaBASIC-, C- und GFA-BASIC- 
Codegenerator 


Mit ausführlichem, 75-seitigem Handbuch 


R.c.T. DM 129.- 









Beispiel zur Pro- 
grammgestaltung: 
Menüs und komplet- 
te Farbeinstellbox 
wurden mit dem 
R.C.T. erzeugt. 


Selbst komplexe 
Requesterstrukturen 
lassen sich mit dem 
R.C.T. leicht gestalten. 
Hier eine komfortable 
Filerequesterbox, die 
nichts zu wünschen 
übrig läßt. 













12345678981234567 
ewd1234557890123456 
BERN 2345678981234 














Eine Maske zur 
Adreßverwaltung ist 
schnell aufgebaut, 

ebenso eine komfor- 
table Menüführung. 


| Bitte senden Sie mir: Besiellcoupon 
IORCT. DM129. 

| DIKICKED DM 49.- Name 

| DI KICK-ASS DM 89.- ne 

| Er DM 12.50 

| zuzüglich Versandkosten: = 

| Be En 62 : Datum Unterschrift 


| ZI Nachnahme 
| Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. Bei Nachnahme zuzüglich DM 4.- Versandkosten 


| MAXON-Computer / Industriestr. 26 / 6236 Eschborn 


U] Vorauskasse 





VON ANDREAS ERBEN 

















Teil 2 


für Einsteiger 


ie im letzten Teil bereits er- 
wähnt, geschieht die Daten- 
übertragung unter dem MIDI- 


Standard auf seriellem Weg. Die Daten 
werden mit einer Geschwindigkeit von 
31.250 Baud (Bits pro Sekunde) durch 
die Leitungen geschickt. Vor den acht 
Datenbits der Übertragung wird ein 
Startbitmitdem Wert gesendet und ab- 
schließend ein Stopbit mit dem Wert 1. 
Das heißt, daß pro Sekunde 3.125 (für 
die MIDI-Empfänger relevante) Bytes 
möglich sind. Um störende ‘Brumm- 
schleifen’ in MIDI-Netzen zu vermei- 
den, hat jede MIDI-Schnittstelle soge- 
nannte Optokoppler eingeschaltet, die 
aus elektrischem Strom Lichtsignale 
machen und diese wieder in elektrischen 
Strom umwandeln. Diese Optokoppler 
brauchen hierfür etwas Zeit: In der 
MIDI-Spezifikation wurden Abfalls- 
und Anstiegszeit der Optokoppler auf 
unter 2 ms (1 ms=1 tausendstel Sekun- 
de) begrenzt. Die 5 mA-Stromschleife, 
die für eigentliche Übertragung verant- 
wortlich ist, hat die Eigenschaft, daß der 
Zustand ‘Strom an’ dem logischen Zu- 
stand °0’ entspricht. 

Werden nun mehr als drei Geräte in 
Serie geschaltet, so kann es bereits zu 
Übertragungsfehlern kommen, die da- 
her rühren, daß die Abfalls- und An- 
stiegszeiten der Optokoppler das rech- 
teckförmige Stromsignal immer mehr 
‘verwischen’ (siehe Abbildung ), so daß 
es bald unkenntlich würde. In der Praxis 
werden daher sogenannte MIDI-Thru- 
Boxen verwendet, die nichts anderes 
tun, alsein MIDI- Signal zu vervielfälti- 
gen, um das Problem der Wandlungs- 
zeiten zu umgehen. 

Der Ausgang eines MIDI-Gerätes heißt 
logischerweise MIDI-OUT, der Ein- 
gang entsprechend MIDI-IN. An der 
sogenannten MIDI-THRU- Buchse 
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Für Leute wie mich, 
die eher ein Software- 


Produkt anwenden 
oder ein Programm 
schreiben, als sich 


exzessiv dem Einat- 
men von Lötzinn zu 
widmen und mit eksta- 
tischem Grinsen im 
Gesicht an der Hard- 
ware herumzuwer- 
keln, ist es sicher un- 
gewöhnlich, einen 
Text mit "technischen 
Daten’ einzuleiten. 
Dochsinddiese Daten 
notwendig, um einige 
Probleme zu erken- 
nen, die sich bei der 
MIDI-Nutzung erge- 
ben können. 


liegt eine Kopie des MIDI-IN-Signals 
an. Ein MIDI-Gerät hat mindestens eine 
MIDI-Buchse. So braucht eine MIDI- 
Klaviatur nur eine MIDI-OUT-Buchse, 
ein Effektgerätnureine MIDI-IN-Buch- 
se zu haben. Wenn eine MIDI-IN-Buch- 


se vorhanden ist, findet man in der Regel 
auch eine MIDI-THRU-Buchse. 


Die MIDI-Modi und -Kanäle: Es gibt 16 
sogenannte MIDI-Kanäle, auf denen 
unabhängig voneinander Daten gesen- 
det werden können, ganz analog zu einer 
Komposition, in der verschiedene Teile 
gleichzeitig von verschiedenen Instru- 
menten gespielt werden sollen. Aufdem 
einen Kanal könnte dann beispielsweise 
eine Klavierpartition laufen, während 
ein anderer Kanal für den Klang einer 
Trompete verantwortlich ist. 


Jedes Gerät, das MIDI-Daten verarbei- 
ten kann, arbeitet in einem bestimmten 
Modus, der sich nach der bis heute gül- 
tigen MIDI- Spezifikation folgender- 
maßen bestimmen läßt: Jeder Modus 
(- die Musiker sprechen oftein englisch- 
deutsch Kauderwelsch, daher ist ‘Mo- 
dus’ gleich ‘Mode’) setzt sich aus den 
Parametern OMNI ON/OFF und 
MONO/POLY zusammen, deren Be- 
deutung folgende ist: OMNI ON heißt, 
daß das empfangende Gerät die Kanal- 
nummer, auf der gesendet wird, nicht 
berücksichtigt und so, falls es sich bei- 
spielsweise um einen Synthesizer han- 
delt, alle Noten spielt, gleich, ob sie für 
ein Klavier oder eine Trompete gedacht 
sind. 


OMNI OFF hingegen sagt aus, daß die 
Kanalnummer relevant ist und so zum 
Beispiel der Synthi eben nicht mehr auf 
einen Klavierklang noch die Noten für 
den Trompeter mitspielt. 


Ist MONO eingestellt, so ist der Emp- 
fänger von MIDI-Daten nur in der Lage, 
monophone, also einstimmige, Melo- 
dien zu spielen. 


Die Funktion POLY dagegen erlaubtein 
mehrstimmiges (polyphones) Spielen 
von Melodien. 








Voraussetzung für die folgenden Modi 
ist das Vorhandensein der entsprechen- 
den Leistung der Geräte. So kann ein 
monophones Gerät mit polyphonen 
Daten beispielsweise nichts anfangen. 


Mode 1: OMNI ON/POLY: In diesem 
Modus haben die Kanalnummern für ein 
empfangendes MIDI-Instrument keine 
Bedeutung, es versucht alle empfange- 
nen Noten zu spielen. Dieser Modus 
wird oft mit Omni-Mode bezeichnet. 


Mode 2: OMNI ON/MONO: Dieser 
Modus funktioniert wie der Omni-Mode 
mit der Einschränkung, daß nur einstim- 
mig wiedergegeben wird. 


Die beiden OMNI-Modi haben in der 
Praxis Sinn, wenn es gilt, die MIDI-Ver- 
kabelung zu überprüfen. Eine andere 
Anwendung des Mode 1 sehe ich darin, 
die Harmonie von Melodien für ver- 
schiedene Instrumente, mit einem ande- 
ren Klang gespielt, zu überprüfen, um 
eventuell ein Arrangement zu vereinfa- 
chen oder zu erweitern. 


Mode 3a: OMNI OFF/POLY: Der Poly- 
Mode führt eine Kanaltrennung durch 
und spielt daher alle auf einem wählba- 
ren Kanal gesendeten Noten polyphon. 
Dieser Modus ist bei heutigen Synthesi- 
zern die Regel. 


Mode 3b: OMNI OFF/POLY: Über- 
rascht? Es gibt diesen Modus bei vielen 
modernen Synthesizern: Er nennt sich 
Multi-Mode und kommt in der MIDI- 
Spezifikation nicht vor! Er ist, wie der 
schlaue AMIGAner ahnen kann, eine 
Erweiterung des Poly-Modes. Der 
MIDI-Empfänger kann hier jedem 
MIDI-Kanal ein anderes Instrument 
zuordnen und sich quasi wie mehrere In- 
strumente in einem Gerät verhalten. Auf 
jedem eingestellten MIDI-Kanal kann 
also polyphon eine Melodie gespielt 
werden. 


Mode 4 OMNI OFF/MONO: Im 
Mono-Mode werden nun die eingehen- 
den Informationen nach Kanal getrennt 
behandelt, wobei jeder Kanal einstim- 
mig arbeitet. Bei den meisten Geräten 
kann jedem Kanal ein anderes Instru- 
ment (Klangfarbe) zugeordnet sein. 
Dies hat besonders bei Guitar-to- MIDI- 
Convertern einen Sinn, da jede Saite der 
Gitarre als einstimmiges Instrument be- 
handelt werden kann. 


Es gibt natürlich hier auch Einschrän- 
kungen, die von den Instrumenten herr- 


STROMSTÄRKE I 


5mA 
4mA 
3mA 
2mA 


1mA 


Sms 


Strom aus 
= Schalter aus 


STROMSTÄRKE I 


ims 2ms ms 4dms Sms 


Schalter Strom 
aus aus 


6ms 7ms 8ms 9ms 


A ist der griechische Buchstabe "delta", 
der üblicherweise verwendet wird, 

um Differenzen zu beschreiben. 

At st also eine Zeitdifferenz. 





STROMSTÄRKE I 


ims ms 3ms 4ms 5ms 6ms 
Schalter 
aus 





Strom an 

= Schalter an Idealer 
Schalter 

6ms 7ms 8ms 9ms 

Schalter Strom 

an an 
Idealer Schal- 
ter und Opto- 
koppler mit 
At= Anstiegs- 
und Abfallzeit 
=1ms 


7ms 8Bms 9ms 


Schalter 
an 


Strom NICHT aus ! 


Idealer Schalter und mehrere Optokoppler mit A t= gesamte Anstiegs-und Abfallzeit = x ms. 
(x ist abhängig von der Anzahl der Optokoppler und deren spezifischen Anstiegs- 


und Abfallzeiten) 


ühren. So kann ein achtstimmiges Gerät 
nicht sechzehnstimmig spielen, auch 
wenn es noch so viele Daten im Poly- 
Mode bekommt.Wie sachkundige Leser 
sicher gemerkt haben, habe ich oben 
meist von Noten gesprochen, die emp- 
fangen werden. Dies ist nicht ganz zu- 
treffend, da es sich um ‘Messages’ oder 
‘Channel Messages’ handelt, die auch 
anderes als nur Noten beinhalten kön- 
nen. Doch möchte ich meine liebe Re- 
daktion nicht mit Artikelüberlänge stra- 


pazieren. Die Zeichnungen im letzten 
Teil waren natürlich zum Teil übertrie- 
ben, denn MIDI wird ohne Tricks mit 
dieser Anzahl von Instrumenten nicht 
fertig, und die Kabellängen sollten auch 
nicht in so hohen Bereichen liegen. Auf 
der Bühne werden MIDI-Daten dann 
eventuell per Funk gesendet und das 
große MIDI-Netz in mehrere kleine 
aufgeteilt. Bis zum nächsten Mal wün- 
sche ich Ihnen noch viel Spaß am Musi- 
und MIDilzieren. 
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VON INGO BRÜMMER 


Fortsetzung 
folgt 


Im Dezember 1987 testeten 
wir den damals neuen NEC 
P2200. Zwei Jahre später 
habe ich die Ehre, Ihnen 
den Nachfahren dieses eh- 
renwerten 24-Nadlers vor- 
zustellen: Ladies and gent- 
lemen - would you please 
welcome the NEC P2plus. 
Wir wollten wissen, welche 
Veränderung man dem 
neuen (alten?) NEC hat an- 
gedeihen lassen. 
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Kickstart nicht mehr besitzen: 
Damals sahen wir im NEC P2200 eine 
Alternative zu seinem sehr teuren gro- 
ßen Bruder, dem P6. Mit seinem Einfüh- 
rungspreis von knapp 1150 DM - ver- 
bunden mit seiner kompletten Ausstat- 
tung - war er eine kleine Sensation. 
Mittlerweile sind wir 24 Nadeln, Papier- 
parkfunktion und mehrere eingebaute 
Fonts bei Druckern gewohnt, die weni- 
ger als 1000 DM kosten. Die Zeiten sind 
härter geworden. Und auch bei der zu- 
nächst nur von NEC gebotenen 360x360 
DPI (Punkte pro Zoll)-Auflösung hat 
dieser Hersteller sein Monopol verloren. 
Der Wind weht dem P2plus also scharf 
ins Gesicht. 


ie brauchen sich nicht zu grämen, 
wenn Sie die 12/87-Ausgabe der 


Konstruktion 


Schicker ist er geworden, der P2plus. 
Das etwas dröge Beige-Grau des P2200 
hat einem hellen Grau weichen müssen. 
Ansonsten hat sich rein äußerlich wenig 
getan. Der ungewöhnliche Aufbau des 
P2200 ist vollständig übernommen 
worden. Dieser Drucker ist nämlich ein 
Unikum. Eines der Photos zeigt sein 
Innenleben. Einzelne Blätter werden 
ihm durch eine Klappe an der Front 
zugeführt, das endlose Druckgut kommt 
von hinten. Dabei kann man die Stachel- 
traktoren wahlweise als Zug- oder 
Schubtraktoren verwenden. Was dem 
P2plus völlig fehlt, ist eine Druck walze. 
Deshalb wird gegen eine Metallschiene, 
auf die ein wenig Gummi aufgeklebt 
wurde, gedruckt. Dader Drucker janicht 
endlos groß werden durfte, mußten die 
Konstrukteure bei NEC fummeln und 
muten dem Endlospapier ziemlich enge 
Radien zu, die es in der Maschine zu 
durchlaufen hat. Die gesamte Mechanik 
ist ein Musterbeispiel für materialspa- 
rende Konstruktion. Nichts im P2plus 
ist dicker, als es unbedingt sein müßte. 
Vor allem: nichts ist aus Metall, das 
nicht auch in Kunststoffausführung sei- 
nen Dienst täte. 


Bedienung 


Öffnet man das Gerät, indem man die 
große Klappe anhebt, und versucht zum 
ersten Mal, Endlospapier einzulegen, 
bemerkt man sofort die Folgen des 
minimalen Materialeinsatzes. Alles am 
P2plus fühlt sich leicht schwammig an, 
nichts willsorichtig sauber einrasten. Es 
isthalt fast alles aus Kunststoff. Und der 
ist etwas labil geraten. Aber eigentlich 
müßte das der Funktion ja keinen Ab- 
bruch tun. Was mich aber gestört hat, 
sind die Stacheltraktoren, die zwar sehr 
schön groß sind, doch sich schlecht 
verstellen lassen und hemmungslos in 
ihrer Führung klappern. Die Traktoren 
sind - je nachdem, wie man das Papier 
einlegt - Schub- oder Zugtraktoren. Das 
hat zur Folge, daß das Einlegen des 
Endlospapiers für den Schubbetrieb (der 
sinnvoller ist, da er das Rückfahren und 
damit Parken des Papiers erlaubt) eine 
arge Fummelei ist. Da unterscheidet 
sich der P2plus in nichts von seinem 
Vorgänger. 


Auf drei Skizzen sehen Sie die unter- 
schiedlichen Arten, wie der P2plus 


Papier durch seinen Bauch laufen läßt. 
Beim Schub- und Zugbetrieb (beides 
natürlich nur für perforiertes Papier) 
wird der Stacheltraktor angetrieben. 
Verwendet man einzelne Blätter, ist die 
Transportwalze unterhalb der Druck- 
schiene die treibende. Dann ist der Trak- 
tor entkuppelt, und das endlose Papier 
kann in der Maschine bleiben (Papier- 
parkfunktion). 


Schwierig istes, stärkeres Papier um den 
engen Radius der unteren Transportwal- 
zen herum zu bekommen. Hier hat der 
per ‘Load’-Taste dazu aufgeforderte 
P2plus seine Probleme, und er weiß das 
auch. Er fährt das Papier nämlich ganz 
langsam vor, dann wieder zurück, wie- 
der ein Stück vor etc., bis es endlich vor 
dem Kopf liegt. Nett ist das anzuschau- 
en, wenn sich die vermeintlich tote 
Technik soviel (programmierte) Mühe 
gibt. 





P2plus frißt Einzelblatt 





Belohnt für diesen Auf- 
wand wird der zappelige 
Tester aber durch die Pa- 
pierparkfunktion. Zwei 
Tasten im Offline-Sta- 
tus des Druckers (War- 
um eigentlich nur Offli- 
ne?) gedrückt, schwupp 
fährt er das Papier re- 
tour. Darauf mittels 
Handrad links das Ge- 
triebe ausgekuppelt und 
Transportart ‘Einzel’ 
gewählt. Auch hier 
100prozentige Überein- 
stimmung mit dem 
P2200. Schon kann der 
Schlund an der Vorder- 
seite geöffnet und dem 
P2plus ein Blatt zum 
Fraße vorgelegt werden. 
Das braucht nur eingeschoben zu wer- 
den, der Drucker holt es sich per Druck 
auf ‘Load’ 
selbst bis an die 
erste Druckpo- 
sition. Im In- 
nern finden wir 
jetzt zwei Füh- 
rungen fürs Pa- 
pier - zweckmä- 
Big links und 
rechts ange- 
bracht. Trotz- 
dem muß man 
ein wenig auf- 
passen, leicht 
ist ein Blatt 
schief eingezo- 
gen. Auf nor- 
malem 29,5 cm 
langen DIN A4- 





Viel Plastik im Innern des P2plus 


Papier bringt der P2plus 65 Zeilen unter. 
Das istkein umwerfender Wert. Er zeigt, 
daß man bei NEC die Vorteile der 
P2plus-Konstruktion (daß nämlich die 
Transportelemente dicht am Kopf lie- 
gen) nicht gut ausnutzt. 


Das Tastenfeld besteht aus den NEC- 
üblichen Folientasten, die auch den 
P6plus zieren. Es wird mitihnen der Let- 
ter-Quality-Font und die Schriftbreite 
variiert sowie zwischen LQ und Draft 
umgeschaltet. Ein Seitenvorschub wird 
ausgelöst, wenn man länger als für eine 
Zeile die Zeilenvorschubtaste gedrückt 
hält. 


Wenn man sich aber erst einmal an die 
Haken und Ösen gewöhnt hat, läßt sich 
auch mit dem P2plus umgehen. Die 
Papierbewegungen sind ziemlich lang- 


Alt gegen Neu: die NECs im Wettstreit 


Drucker LQ-Einzel 
NEC P6 

NEC P6plus 

NEC P2200 

NEC P2plus 


mit FAST FOCUS 
(240x180DPI-Font) 


Dokumentlänge Text: 33396 Bytes 
Dokumentlänge Grafik: 32643 Bytes 


LQ-Endlos 


8:20/10:49 
0:18/9:10 
10:37/13:50 
10:13/11:32 


Draft-Endlos Grafik 


4:30/5:50 
0:18/5:46/3:38 * 


0:30/0:31 
0:16/0:20 
0:27/0:34 


5:27/6:10/4:52 * 0:25/0:26 


Genannt: Zeit zur Datenabnahme / Gesamtzeit für Druck 
Datenmenge des Signum!-Briefes: 123 kByte (360 x 180 DPI) 


*: Die dritte Zeit ergibt sich bei Verwendung der High-Speed Draft-Qualität 





DIN 32751 
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Der P2 plus 
und die Papiersorten 





Einzelblätter 


Schubbetrieb 


Druckkopf I 
hr 
A 


EEE _—. 


Zugbetrieb 


NEC Pipius - Courier 
NEC P2plus — ITC Souve 
NEC PZplus - Helvette 

NEC P2plus - Times 

NEC P2plus - Prestige Elit 
NEC PZplus. - Fast Foc 


Die eingebauten Fonts des P2plus 





NEC P2plus 


Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich 


Hoch auf dei gelben Wagen sitz ich beim S 


Hoch aut :iem 


Schriftprobe in "Courier" und "Bold PS" 
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gelben Wagen sitz ich 





sam, und das dürfte auch seinen Grund 
inder Mechanik finden. Denn je langsa- 
mer ein Drucker arbeitet, desto weniger 
Fehler können beim Papiertransport 
auftreten. Trotzdem: von extravaganten 
Papierformaten und -stärken sollte man 
beim P2plus absehen. Im Test schaffte 
er mit Mühe und Not zwei Durchschlä- 
ge, obwohl der geringste Abstand von 
Kopf zu Papier eingestellt wurde. Dabei 
fällt auf, daß der dafür zu bedienende 
Papierstärken-Wahlhebel zwar hübsch 
grün, aber tief im Gehäuse versteckt ist. 


Reine Nervensache 


Nun wagen wir uns endlich ans Druk- 
ken. Schon bei den ersten Zeilen beginnt 
der P2plus an Gehör und Nerven zu 
zerren. In seinem Innern befindet sich ja 
auch nichts, das ihn in irgendeiner Wei- 
se daran hindern könnte, alle Schwin- 
gungen und Vibrationen an die Umge- 
bung abzugeben. Ganz im Gegenteil: 
Das Gehäuse scheint wie ein Verstärker 
zu wirken. Schon das Bewegen des 
Druckkopfes allein ist so laut wie bei 
kaum einem anderen Drucker. Stellen 
Sie Ihren Drucker aufeinen Granit- oder 
Gummiblock? Ich auch nicht. Ein 
Schreibtisch aber istein schwingungsfä- 
higes System, und auch die gut gemeinte 
Unterlegmatte kann kaum verhindern, 
daß der P2plus seine Erschütterungen an 
den Untergrund abgibt. Diese Matte 
findet ein jeder P2plus-Käufer im Kar- 
ton. Lob! Sie reicht aber nicht. Linde- 
rung verschaffte ein Kissen, das, unter 
den Drucker gelegt, aber sicher auch 
keine dauerhafte Lösung sein kann. 


Bevor wir uns den Druckergebnissen als 
solchen zuwenden, betrachten wir noch 
kurz die Druckzeiten. Die Tabelle zeigt 
den Prüfling im Vergleich mit seinem 
Vorgänger sowie dem größeren Kolle- 
gen P6plus und dessen Ahn. Eines ist auf 
den ersten Blick klar: besonders hastig 
gehternicht ans Werk, der P2plus. Zwar 
ist die Geschwindigkeit gegenüber sei- 
nem Vorgänger gestiegen und das vor 
allem im Grafikbereich (Spalten ‘Gra- 
fik’ und ‘Grafik- 
Brief’). Doch ist 
er - druckt man 
Text - immer 
noch langsamer 
als der Uralt-P6, 
den es ja seit ge- 
raumer Zeit nicht 
mehr gibt. Dem 


> 


P6plus hat er natürlich nichts entgegen- 
zusetzen. Aber der liegt ja auch in einer 
anderen Preisklasse. 


Wort und Bild 


Die gedruckten Ergebnisse des P2plus 
können sich sehen lassen und halten 
dem Vergleich mit weitaus teureren 
Geräten durchaus stand. NEC hat einige 
der Fonts aus dem P6plus auch in diese 
Maschine übernommen - vielleicht für 
den einen oder anderen kein uninteres- 
santes Feature, mit zwei verschiedenen 
Druckern identische Schriftbilder erzie- 
len zu können. Die internen Fonts zeigt 
die Abbildung, weitere wie Barcode, 
OCR-A und -B sind als steckbare Font- 
Karten nachrüstbar. 


Mit dem P2plus ist jedoch proportional 
und unproportional nichtein und dassel- 
be Schriftbild zu erzielen. Dieses Man- 
ko hat schon der P6plus, und hier findet 
es sich wieder. Schaltet man in einem 
Dokument z.B. für Tabellen auf unpro- 
portionalen Druck, wechselt der Druk- 
ker den Font, mithin erscheint ein ande- 
res Schriftbild. Das sehen Sie deutlich 
bei der Schriftprobe. Warum das so sein 
muß, will mir nicht so rechteinleuchten, 
bei anderen Geräten ist das jaauch nicht 
der Fall. 


Die Tabelle mit den unterschiedlichen 
Zeiten zeigt den P2plus noch in einem 
anderen Modus, nämlich Fast Focus. So 
lautet der Name eines Fonts, von dem 
uns NEC verspricht, daß es sich dabei 
um einen schnellen Korrespondenz- 
Font handelt. Den sollen wir immer 
dann einsetzen, wenn die normale Brief- 
qualität (LQ) zu langsam und Draft zu 
schlecht ist. Immerhin 48 Prozent Ge- 
schwindigkeitszuwachs soll sie bringen. 
Das geht so: Normalerweise haben die 
LQ-Fonts eine Auflösung von 360x 
180DPI waagerecht mal senkrecht. Ein 
Buchstabe kann dann aus maximal 36 
mal 24 Punkten bestehen. Senkt man 
nun die zeitraubende waagerechte Auf- 
lösung, sagen wir um ein Drittel, muß 
der Drucker ja schneller werden. Er hat 
weniger Daten und weniger Nadeln zu 
bewegen. Tatsächlich hat der Fast Fo- 
cus-Font des P2plus eine Auflösung von 
240x180 DPI, jedes Zeichen büßt also 
ein Drittel seiner Punkte ein. 


Das macht aber kaum etwas aus, diese 
Schriftart ist immer noch gut lesbar, wie 





die abgebildeten Fonts zeigen. Haben 
Sie nachgerechnet? Aber ich: Die 
schnelle Schrift steigert die Geschwin- 
digkeit in der Praxis um nur 38 Prozent 
(gemessen am DIN-Brief). Das kommt 
daher, daß NEC nur mit den CPS-Zeit- 
en, also innerhalb einer Zeile rechnet. 
Der Brief-Test beinhaltet aber auch 
Zeilenvorschübe, die natürlich nicht 
schneller werden. (Sie sehen, ich setze 
meinen Kreuzzug gegen irreführende 
Herstellerangaben mit voller Vehemenz 
fort.) 


Von der Grafikqualität ist lediglich zu 
berichten, daß man tunlichst die Finger 
von bidirektionalem Druck lassen soll- 
te. Das Ergebnis sehen Sie abgebildet. 
Es zeigt sich ein sehr hoher Versatz 
zwischen Druck von links nach rechts 
und solchem in umgekehrter Richtung. 
Bei teureren Geräten kann man diesen 
Versatz ‘zu Fuß’ abgleichen und ihn so 
minimieren. Das ist hier nicht möglich. 
Man muß also mit dem etwas langsame- 
ren Druck in nur einer Richtung leben. 
Ansonsten ist die Qualiät der Bilder in 
Ordnung, die für Nadeldrucker so typi- 
schen hellen Streifen halten sich in 
Grenzen, vor allem, wenn man ein neues 
Farbband hat. 


Der Kopf des 
Druckers 


Während andere Maschinen - auch be- 
reits in dieser Preiskategorie - mit Emu- 
lationen klotzen, ist der P2plus nur zu 
einem Standard kompatibel, und das ist 
NEC. Ziemlich selbstbewußt also. Aber 
keine Panik. NEC ist praktisch mit Ep- 
son gleichzusetzen. Es gibt lediglich 
einen Befehl bei der höchsten Grafik- 
auflösung, den der P2plus nicht verste- 
hen würde, wenn er an einem Treiber 
z.B. für den Epson LQ-850 betrieben 
würde. Doch gerade bei der Grafik 
werden Sie weitaus mehr Anpassungen 
für die NEC PXXXX-Drucker finden. 


Wenn Sie entweder ganz ohne Anpas- 
sung drucken wollen oder diese nicht 
ändern können, dann treffen Sie die 
Wahl des LQ-Fonts (oder z.B. der 
schnelleren Schrift) und anderer Ein- 
stellungen in dem Menü, das Ihnen der 
Drucker präsentiert, wenn Sie beim 
Einschalten die Online-Taste gedrückt 
halten. Diese Parameter gelten dann bei 
jedem Neustart der Maschine. 


NEC P2plus 360 x 180 dpi 








Graphikprobe 


NEC P2plus 360 x 180 dpi 





Bei bidirektionalem Grafikdruck zeigt der 
P2plus deutliche Schwächen. 


Die Grafikgeschwindigkeit des NEC 
P2plus ist nicht gerade hoch zu nennen. 
Auch mit seinem Speicher von acht 


kByte müssen Sie recht lange warten, 
bis Ihnen der Schreibknecht den Rech- 
ner wieder freigibt. 


Fazit 


Ein kompletter Drucker für wenig Geld, 
das ist zusammengefaßt das Ergebnis. 
Es läßt sich vieles mit ihm drucken, 
Sonderwünsche werden ungern erfüllt. 
Verschiedene Fonts, Grafik (beides mit 
den genannten Einschränkungen), kein 
Problem. Bei der Wahl des Papiers tun 
Sie ihm einen Gefallen, wenn Sie sich 
auf Standards beschränken. 


Die Montage des automatischen Ein- 
zugs machtes notwendig, das Endlospa- 
pier aus dem Drucker zu entfernen, ja 
sogar die Führungen dafür sind auszu- 
bauen. Das ist lästig! Also ist der schnel- 
le Wechsel von Einzel- auf Endlospa- 
pier ohne das ewige Suchen nach dem 
Stapel geschnittenen Papiers und dem 
Hinein- und Herausgefummel nicht 
möglich. Und gerade das macht doch 
erst den Reiz der Papierparkfunktion 
aus. Schade, aber da stellt sich der 
P2plus selbst ein Bein. 


Um noch einmal auf die Änderungen 
gegenüber dem Vorgänger zurückzu- 
kommen. Es sind vor allem die inneren 
Werte, die gestiegen sind. Geschwin- 
digkeitszunahmen und zwei wirklich 
gut lesbare Proportional-Fonts (Helvet- 
te und Times) sind hinzugekommen. 
Daß man versucht hat, die Mechanik 
möglichst nicht zu verändern, ist ja auch 





Beim Grafikdruck kommen die 24 Nadeln zur Geltung 
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klar. Denn jeder Hebel, der geändert 
wird, verlangt in der Produktion neue 
Spritzformen, die müssen erst herge- 
stellt werden etc. Und der Wechsel von 
alt nach neu sollte ja ohne Mehrkosten 
vollzogen werden. 


Für jemanden, der nicht täglich druckt, 
mit den Einschränkungen und dem sä- 
genden Lärm leben kann und dafür halt 
ein paar Hundert Mark weniger ausge- 
ben will, ist der P2plus sicher recht 
brauchbar. Natürlich kann er nicht die 


Leistungen anderer 24-Nadler bringen, 
denn eristjaauch um einiges billiger als 
die schnelleren Drucker der Klasse 
knapp unter 2000 DM. 


Preise 
(unverbindliche Empfehlungen 
It. Hersteller): 


Gerät: 1251,50 DM 
autom. Einzelblatteinzug: 285,00 DM 


Garantie: 12 Monate inkl. Druckkopf 


NEC P2plus 


+ gutes Preis/Leistungsverhältnis 
+ mehrere Fonts eingebaut 


- laut 
- viel Plastik 








PROBLEME MIT ENGLISCHER ANLEITUNG? 


Übersetzen von englischen Bedienungsanleitungen, Computerhandbü- 
chern und Programmen für AMIGA, Atari, Macintosh, MS-DOS, Unix- 
Xenix, Periferiegeräte und andere durch Spezialisten. 
Sonderangebote deutscher Anleitungen für AMIGA 

Aegis Sonix 39, — DBW Render 20,— 
Flight Simulator Il 29, — Dr. Ts’ KCS 49,— 
Aegis Draw plus 49,— Grabbit 20,- 
Aegis Impact 39,— CLI-Mate 20,- 
PrtDrvGen Druckertreibergenerator 15,— 
Galileo 29,— 


Bei Versand im Inland berechnen wir DM 6, — für Porto Verpackung/NN. 
Versand ins Ausland nur mit Vorauskasse + DM 5, - für Porto/Verpackung 


= 08374-9873 


T. Sonnenmoser - Hauptstraße 26 - D-8961 Haldenwang 


Aegis Audiomaster 39, — 
Sekaassambler 29, - 


Btx/Vtx mit dem .UTILEI.\ 
Multılerm 


Testsieger in AMIGA 8/89 und KICKSTART 10/89 


Btx Software-Dekoder und Terminalprogramm nur1J8,- 


mit Interface für Btx-Anschlußbox D-BT03 nur236,- 
Schweiz: tribatech ag Rankwog 2, 4632 Trimbach, Tel: 062-234747 


u. BBuooeu 


BEST 1200 PLUS (300,1200 Bit/s) * nur 279.- 
BEST. 1-2-3 nur 329, - 
BEST 2400 PLUS (300,1200,1200/75,2400 Bit/) Btx- fähig * nur 439,- 
BEST 2400 cc (00,1200,2400 iv) MNP 5 Protokoll nur 629,- 


* Diese Modems werden mit deutschem Handbuch geliefert 
Der Anschluß unserer Modems am Postnetz der BRD einschl. Berlin(West) ist unter Strafe verboten ! 


Telekommunikation Kaben Riis GbR 
Lärchenweg 1, 2300 Kiel 1 


IOBIIERIERIBE RT 
Fax: 0431-31 28 43 















(300,1200,1200/75 Bit/s) Btx- fähig * 


TKR 





PROGRAMMIERER | 


Wir sind ständig auf der Suche nach guter 
AMIGA-Software aus allen Bereichen. Für 
gute Anwendersoftware, Spiele oder 
Utilities erhalten sie ein faires 
Provisionsangebot. 


Dabei ist es egal ob die Programme nun in 
Assembler, € oder Basic geschrieben sind. Melden 
Sie sich einfach mal bei uns. Wir garantieren Ihnen 

einen seriösen Vertrieb Ihres Programmes. 


Computertechnik Deipe Stegge 187 
m [/) & \Verbeagentur 4420 Coesfeld 
h er W Tel.: 02541 /2874 


Btx/Vtx-Manager 


Btx/Vtx: Nase vorn 


in der Welt der Telekommunikation mit dem Btx/ 
Vtx-Manager V2.2, der selbstverständlich über 
eine FTZ-Zulassung verfügt. 

Sie wollen Ihr Konto verwalten, Bestellungen auf- 
geben, eine Urlaubsreise buchen ... 

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen 
Wege, die Ihnen der Btx/Vtx-Manager mit dem 
Abruf aktuellster Informationen und Daten rund 
um die Uhr liefert. 

Die intelligente Komplettlösung gewährleistet 
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte- 
griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes 
und komfortables Arbeiten. 

Ausführliche Informationen senden wir Ihnen 
gerne auf Anfrage zu. 


Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2 mit FTZ „A509124X“ für DM 248,-. 


Unverbindliche Preisempfehlung. 


Drews 


Drews EDV+Btx GmbH 
Bergheimerstraße 134 b 
D-6900 Heidelberg 
Telefon (062 21) 29900 
Fax (06221) 163323 
Btx-Nummer 0622129900 
Btx-Leitseite *29900 # 


Bildschirmtest 











aka 

IDEE-SOFT-Programme 

- Exzellent in ihrer Struktur - alle Programme in Deutsch - 
ax 


x 











TYPIST wiruca 


Dem AMIGA als elektronische Schreibma- 
schine mit zeilenweisem Ausdruck und 15- 
zeiligem Bildschärm-Display. Je_nach 
Drucker bis zu 30 verschiedene Schriften 
File auf Disk, Kopie-Ausgabe DM _88.- 


wänıca GELD 
30 Routinen für den Umgang mit Geld - 
Anlage - Vermögensbildung - Rentensparen 
Rendite - Lasten - Zinsen - Kredit - Hy- 
an - Laufzeit - Amortisation - Raten 
leitklausel - Nominal-/Effektiv-Zinsen’ 
Akonto bei TEnzin sang - Diskontierung - 
Konvertierung - Komplette Tilsungsplöne 
für alle Modi - B119-/Druck M_98.- 
wAnıca ASTROL. KOSMOGRAMM 


Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (geo- 
graphischer Lage) und -datum. werden er- 
rechnet: Sternzeit, Aszendent, Medium 
Coeli, Zodiakradianten, Positionen der 
Objekte im Tierkreis, Häuser nach Koch/ 
Schaeck, Aspekte. Ausgabe einer allge- 
meinen Persönlichkeitsanalyse mit Part- 
nerschaftsskala. Bild-/Druckerausgabe 
auf 3 DINAS ya 1° N, Horoskop-Niagramg - 
Erfassung aller Planeten mit Sonne, Mond 
und Mondknoten. Minutengenaue Ausgabe - 
Koordinaten-Tafel M_78. 


BIOKURVEN wird 


Zur wissenschaftlichen Trendbest immung 
der biologischen Rhythmik und des see- 
lisch-geistig-körperlichen Gleichgewich- 
tes - Bildschirmausgabe monatlich vor- 
und zurückschreitend, auf Drucker belie- 
big lang mit täglicher Analyse und Kenn- 
zeichnung kritischer Tage - Absolut- und 
Mittelwerte - Ideal für Partnervergleich 
DESENEe nung wissenschaftl.Grundlagen - 
Texteditor für Zusatzdaten etc. DM 58.- 























KALORIEN-POLIZEI wÄAnıca 


Nach Kogase von Körpergröße, Gewicht, 
Geschlecht und Arbeitsleistung erfolgen 
Bedarfsrechnung und Vergleich mit einge- 
gebener tatsächlicher Ernährung hach Ei- 
eiß, ‚Fett und Ba urn an - Ideal-, 
ber-/Untergewichtsbestimmung - Ausgabe 
der Vitalstoffe und der Gehalte - Liste 
der Aktivitäten und a - Lebens- 
mittel-Kalorientabelle - Bildschirm und 
oder Drucker auf einigen DINA4 DM 58.- 











Registrierkasse wÄMIGA 


+Normaldrucker. Beleg auf Lochrandpapier 
45mm, Kassenführung auf Disk, ausdruck- 
a a Artikel/Dienstleistungen 
mit Nummer/Name abrufbar. Einbindung von 
Firmendaten, Werbeslogans, Sonderangebo- 
ten, Grußadresse o.ä., m/o MWSt-Ausgabe- 
Ideal für alle Geschäfte mit Bar-Einnah- 
men, Datei für 1000 Arten DM 149 


UNTEN GESCHÄFT 


Ein Editor eravell: Formular-, Adressen- 
Artikel- und Dienstleistungsdateien. f 
Hauptmenü wählt die Maus unter Angebot 
Kostenvoranschlag, Auftrag/Bestel lung, 
Auftragsbest., Rechnung, Eieferschein, 
Mahnung. Eingabe-Optionen Hand/Datei - 
Erfassung von je 2 A ER ae 
die über Menge, Preis, Aufschlag/Rabatt, 
Umsatzsteuer, Skonto durchgerechnet wer- 
den, Texteditor für Zusätze - Kein Ver- 
bund zu Lager und Buchhaltung - Schnell, 
übersichtlich, bedienfreundlich DM 198.- 
Provisionsabrechnung wiss 
Editor_für Vertreter- und Kundenadressen 
sowie formulardaten. Eingabe Hand/Datei, 
25 bogitjonen/DINA4 Provision 0.01 - 
99,99%, Storno und inrtndbetren mitte - 











Durchrechnung bis zum Endbetrag mit/ohne 
Umsatzsteuer, schnell und genau DM 118.- 


winıca Inventur, Fibu-gerecht 


Kontinuierliche Bestandsverwaltung mit 
laufender Auswertung. Neuerfassung durch 
Streichen, Ändern, Hinzufügen, gruppen- 
yeise Selektion nach Code, max. 1005 Pos. 
Liste, Blätter-Addition DM 118. - 














Dateiverwaltungen winıct 


Datenfelder von 8 Zeilen a 33 Zeichen_je 
Datei max. 1000 - Suchcode von max.33 Zch 
selektiert ab 1 Zeicher, mit jedem mehr 
die Zielgruppe weiter einengend - Optio- 
gen: rt alle, platt, vor/zuril, 
ndern (zeilenw.), R 

Druck: 80-Zeichen-/Block-Liste, Seitene 
vorschub, Etiketten, Datenfeldmaske. -Ge- 
zielte Aufgaben, schnell am Ziel - Über- 
sichtlich, schnell, bedienfreundlich - 
ADRESSEN 68.- GALERIE 118. - 
BIBLIOTHEK 118.- LAGER 118. - 
BRIEFMARKEN118.- PERSONAL 118.- 
DISKOTHEK 78.- STAMMBAUM 118. - 
EXPONATE 118.- VIDEOTHEK 78.- 


DEFINDATA zum Selbstdefinieren 
der Inhalte DM 148.- 












Krk 
nc er Shops oder 
bei uns per NN + DM 5.- 
oder Vorkasse + DM 3.- 
Preise unverbindlich. 
Liste gegen adressier- 1. DINKLER 
ten Freiumschlag DINA5 






Arm Schneiderhaus 7 
Tel. 02932/32947 760 ARNSBERG 1 
E25 aka Kk 





Sparen Sie Porto! 


Public-Domain-Software 
für Amiga + IBM 


Besuchen Sie uns! 


200 Buchhandlung Boysen + Maasch 
Hamburg 1 


Hemannstr. 31 
Tel.: 0 40 / 30 05.05 15 


2900 Buchhandlung Bültmann & Gerriets 
Oldenburg 


Lange Straße 57 
Tel.: 04 41/266 01 


3000 Buchhandlung Schmorl u. v. Seefeld 
Hannover 1 


Bahnhofstraße 14 
Tel.: 05 11/32 76 51 


4000 Buch am Wehrhahn GmbH 
Düsseldorf 1 


Am Wehrhahn 23 
Tel.: 02 11/35 30 71 


4200 Intersoft 
Oberhausen 1 


Nohlstraße 76 
Tel.: 02. 08 / 80 90 14 


4400 Regensbergsche Buchhandlung 
Münster 


Alter Steinweg 1 
Tel.: 0251/40541 


4500 Buchhandlung Wenner 
Osnabrück 
Große Straße 69 
Tel.: 05 41/331 0322 


4600 Bücher Krüger 
Dortmund 1 
Westenhellweg 9 
Tel.: 02 31/540 11 13 


4790 Buchhandlung Kamp 
Paderborn 


Am Rathaus 
Tel.: 05251/23939 


4800 Buchhandlung Phönix 
Bielefeld 1 


Oberntorwall 23a 
Tel.: 05 21/5830 60 


5000 Buchhaus Gonski 
Köln 1 


Neumarkt 18a 
Tel.: 02 21 /20 90 90 


51 00 Mayersche Buchhandlung 
Aachen 1 


Ursulinerstr. 17—19 
Tel.: 02 41/4 77 7135 


5300 Buchhandlung Behrendt 
Bonn 


Am Hof 5a 
Tel.: 02 28 / 65 80 21 


5 450 Buchhandlung Kehrein 
Neuwied 


Engerserstraße 39 
Tel.:0 2631/22201 


Albertin Hofbuchhandlung 
Hanau 1 


Hammerstraße 
Tel.: 06181/24301 


Löffler Fachbuch 
Mannheim 


1,5 
Tel.: 06 21/1 078323 


Sofort zum Mitnehmen 


m>S2-+4n100 


ALF2 


der Standard für 
Speichermedien 


ALF-Software 


entspricht dem zukünftigen Amiga Harddisk 
Standard. Arbeitet problemlos mit den neuen 
Prozessorgenerationen (68010/20/30/40). 
Automatische Erstellung einer bootfähigen 
PC-Partition von der Amigaseite. Password- 
Login (booten von verschiedenen Partitionen 
möglich - direkt unter FastFileSystem und 
Kickstart 1.3). Virenschutz, Speedtest, Bak- 
kup-Programm, Checkdrive zur automati- 
schen Fehlererkennung von Harddiskerrors. 
Ausführliches 80-seitiges Handbuch ! 


ALF-Hardware 


Kompl. Kontroller-/Adapter-Palette für A-500, 
A-1000 und A-2000 für ST-412 (MFM/RLL) 
und SCSI-Anschluß. (von Diskboot- über 
Reboot- bis Autoboot-Lösungen) 


FileRunner 


Als einsteckfertige File-Card bieten wir Ihnen 
die FileRunner-Karte für den A-2000 . 
Von 30 bis 180 MB autoboot (MFM/RLL/SCSI) 


Die FileRunner-Box für A-500/1000 besteht 
aus einem flachen Gehäuse, Festplatte, Kon- 
troller und einem Anschlußadapter mit durch- 
geschleiftem Bussanschluß für den Expan- 
sionsport. Solide Metallgehäuse verhindern 
Störstrahlungen. Verbunden mit einem 60 cm 
steckbarem Anschlußkabel. Erhältlich von 
30 bis 180 MB (MFM/RLL/SCSI-autoboot). 


Alle FileRunner sind mit ALF-Software fix und 
fertig eingerichtet und 24 Std. getestet. 


Wechselplatte 


'Unbegrenzte' Speicherkapazität durch 
schnellen Wechsel der 44 MB-Cartrige. So 
einfach wie eine Diskette - so sicher wie eine 
Festplatte. Schneller als jeder Streamer ! 


Speicher-Erweiterung 


Autoconfigurlerende Boards mit Testsoftware 
und Handbuch. 


A-2000 bis 8 MB (günstige 1 MB-DRAM) 
A-500 intern 1 MB (auch unbestückt erhältl.) 
A-500 intern bis 8 MB (Sockel f. Co.Proz) 


Fordern Sie Unterlagen an bei: 


bSC büroautomation gmbh 


Entwicklung und Vertrieb von Software und Computern 


Schleißheimer Str.205 a -8000 München 40 
Tel.:089/3084152 - Fax: 089/307 1714 


(Händleranfragen erwünscht) 
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VON MATHIAS KEGELMANN UND HANS-J. 


KURENT 


Lattice-C 
Version 5.04 


Jetzt geht's ans Eingemachte 


as liegt aber nicht an der auf- 
wendigen Verpackung, nein - 
sie ist randvoll mit zwei dicken 


DIN A5-Ordnern mit jeweils mehr als 
400 Seiten und einem Umschlag mit 5 
Disketten. Auf den Disketten befinden 
sich nacheinander die Grundbefehle des 
Systems (Compiler, Linker, Editor 
usw.), Libraries und Include-Files, die 
zusätzlichen Befehle und Tools des 
Pakets, die die umfangreiche Entwick- 
lungsumgebung bilden, Extras, Sour- 
ces, Beispielprogramme und die kom- 
mentierten Includefiles und schließlich 
die Assemblerincludes, die, wieman auf 
der ersten Disk lesen kann, erst in letzter 
Minute dazugekommen sind. Für die 
Freunde der englischen Sprache sei hier- 
bei noch angemerkt, daß die beiden 
Handbücher und (fast) alle Files auf den 
Disketten in Englisch sind. 


Zur Installation auf die Festplatte wird 
jetzt von Lattice auch ein Batch-Pro- 
gramm mitgeliefert, das man sofort im 
S:-Directory der ersten Diskette findet, 
die sich im übrigen booten läßt. Führt 
man es aus, kopiert es nacheinander den 
Inhalt sämtlicher Disketten auf die Plat- 
te. Selbstverständlich kann man den 
Compiler auch ohne Harddisk benutzen, 
obwohl doch die Gefahr besteht, daß 
man aufgrund des großen Umfangs des 
Pakets schnell zum Diskjockey wird. 
Hat man zudem auch kein externes 
Laufwerk, wird man vermutlich nicht 
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Mehr als 1’), Jahre 
sind seit Lattice 4.0 ins 
Land gegangen 
(der treue Leser erin- 
nert sich sicher an 
den Test in der 
KICKSTART 1/88?). 
Jetzt ist sie da, die Ver- 
sion 5. Nach allem, was 
man bereits im voraus 
hören konnte, haben 
wir uns jetzt daran ge- 
macht, das neue Com- 
piler-Paket auf Herz 
und Nieren zu testen. 
Bereits auf den ersten 
Blick stellt man einen 
“gewichtigen” Unter- 
schied zu vorangegan- 
genen Versionen fest: 
Das Compiler-Paket 
kommt mittlerweile in 
einer reservekanister- 
groben Pappschachtel. 


mehr allzuviel Freude beim Arbeiten 
haben. Als Speichergröße für optimales 
Arbeiten empfiehlt Lattice selbst 2.5 
MB. Für den normalen Anwender genü- 
gen jedoch 1-1.5 MB für alle denkbaren 
Fälle. Hat man jedoch nur 512 kB, wird 
man sich im Multitasking etwas ein- 
schränken müssen und nicht unbedingt 
zu Editor und Compiler noch andere An- 
wendungen laufen lassen. 


Der Compiler 


Doch nun zum eigentlichen Compiler: 
Der Compiler besteht wie eh und je aus 
zwei getrennten Programmen LC1 und 
LC2, die man selbst jedoch so gut wie 
nie aufruft, da einem dies das Programm 
LC abnimmt, das die Optionen für die 
einzelnen Passes umsetzt und im Nor- 
malfall auch den Linker BLink, eine 
Weiterentwicklung des bekannten Pub- 
lic Domain-Programms, mit den geeig- 
neten Optionen und vor allem den pas- 
senden Libraries, aufruft. Sehr ange- 
nehm ist auch, daß LC zu einem Pro- 
gramm ein .Ink-File erzeugt, in dem die 
gewählten Linker-Optionen stehen. So 
kann man, will man einmal nicht die von 
LC gewählten Optionen benutzen, ihn 
zunächst doch starten, dann das .Ink-File 
den eigenen Wünschen anpassen und 
anschließend den Linker mit “blink with 
NAME.Ink” aufrufen. Zum “normalen” 
LC1 gibt es jetzt auch den “großen” 
Compiler LCIB, der zusätzlich noch 
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Bild 1: Bei der Lattice-Version 5 ist ein eigener Bildschirm-Editor integriert, 
der eine Vielzahl an Optionen bereithält. 


Crossreferences erstellen und Prototy- 
pes behandeln kann. Wählt man die 
entsprechenden Optionen, wird LC1B 
anstatt des LC1 von LC automatisch 
aufgerufen. 


Der Compiler unterstützt den eingeführ- 
ten ANSI-Standard, d.h. er versteht zu 
dem schon seit längerer Zeit üblichen 
Typ “void” und den Aufzählungen mit 
“enum”, das für lesbarere Werte sorgen 
soll, auch die folgenden Schlüsselwör- 
ter: Durch “const” kann man Daten, die 
wie Variablen abgelegt sind, als kon- 
stant festlegen. Dies kann zum Beispiel 
sinnvoll sein, wenn man bei einem Ar- 
ray auf dessen einzelne Elemente zu- 
greifen möchte, die Werte jedoch nie 
verändern will. Bei direkten Schreibzu- 
griffen über den Bezeichner, der als 
“const” vereinbart wurde, Kann dann der 
Compiler die Unzulässigkeit der Opera- 
tion erkennen und so vor diesem Pro- 
grammierfehler bereits beim Überset- 
zen warnen. Mit Hilfe von Pointern auf 
solche Objekte kann man diese unter 
Umständen immer noch verändern, da 
dies der Compiler nicht feststellen kann; 
ein gewisser Schutz gegen solche Fehler 
ist jedoch gegeben. Deklariert man ei- 
nen Bezeichner, das heißt konkret Daten 
oder eine Routine, als “far”, wird auf 
diese immer mit absoluten 32-Bit- 
Adressen zugegriffen. Analog zu “far” 
gibt es auch “near”, das den Compiler 
dazu veranlaßt, über einen 16-Bit-Offset 
auf das entsprechende Objekt zuzugrei- 
fen. Diese Konstruktion wird jedoch fast 
nie benötigt. 


Schließlich gibt es noch das neue 
Schlüsselwort “volotile”, das soviel wie 
“flüchtig” bedeutet. Es dient dazu, Va- 
riablen zu kennzeichnen, die sich ohne 
Einwirkung des Programms ändern. 
Dies können zum einen wieder IO-Bau- 
steine oder Variablen des Betriebssy- 
stems sein, die von eben diesem gesetzt 
werden. Dies wurde in den neuen ANSI- 
Standard eingeführt, da mittlerweile 
viele C-Compiler - inklusive dem Latti- 
ce 5.02 - weitreichende Optimierungen 
am Code durchführen und beispielswei- 
se Variablen nicht mehr auslesen, wenn 
sie noch in einem Register gehalten 
wurden. Bei aber gerade solchen Objek- 
ten, die sich unabhängig vom Programm 
ändern, auf die es also reagiert, kann die 
Annahme, daß der alte Wert noch gültig 
sei, zu fatalen Fehlern führen. 


Mit “volotile” wird der Compiler des- 
halb dazu gezwungen, immer wenn im 
Source-Code ein Zugriff auf einen sol- 
chen Bezeichner auftaucht, auch im fer- 
tigen Programm einen entsprechenden 
Zugriff zu erzeugen. Im ANSI-Standard 
ist es außerdem möglich, die Typen von 
Argumenten einer Funktion bereits in 
der Zeile der Funktionsdeklaration mit- 
anzugeben. 


So vereinbart “long test(int n,char *p)” 
eine Funktion, die als ersten Parameter 
eine ganze Zahl und als zweiten einen 
Zeiger auf ein einzelnes Zeichen über- 
geben bekommt und schließlich ein 
Longword zurückgibt. Ist für eine Funk- 
tion eine solche Vereinbarung bekannt, 


nennt man dies Prototype. Wird die 
Funktion später aufgerufen, überprüft 
der Compiler, ob die Typen der Parame- 
ter denen in der “Musterzeile” entspre- 
chen und gibt, falls nicht, eine Warnung 
aus. Dies ist ein großer Schritt in Rich- 
tung sichere Software-Entwicklung, da 
Fehler, die bei der Parameterübergabe 
auftreten, logisch nicht einsichtig und 
deshalb manchmal kaum zu finden sind. 
Deshalb gibt es auch eine Option, daß 
der Compiler immer eine Warnung aus- 
gibt, wenn eine Funktion, für die kein 
Prototype existiert, aufgerufen wird. 
Schade ist jedoch, daß man der Doku- 
mentation diese Deklarationsmöglich- 
keit nur schwer entnehmen kann und 
somit C-Programmierer, die bisher vom 
Kernighan&Ritchie-Standard ausge- 
gangen sind, zunächst kleinere Proble- 
me bekommen können. Hier hilft jedoch 
häufig ein Blick in die mitgelieferten 
Beispielprogramme. Zur ANSI-Kom- 
patibilität gehört auch die umfangreiche 
Library, die die genormten IO-Funktio- 
nen enthält. Zusätzlich finden sich dort 
noch UNIX-kompatible Routinen, die 
auf fast allen Systemen implementiert 
und somit fast so portabel wie die ANSI- 
Funktionen sind, Lattice- eigene Routi- 
nen, die immerhin noch auf jedes Sy- 
stem, für die ein Lattice-C-Compiler 
existiert, übertragbar sind, und schließ- 
lich AMIGA-spezifische Hilfsfunktio- 
nen. 


Über die neuen ANSI-kompatiblen hin- 
aus unterstützt der neue Compiler noch 
eine Vielzahl weiterer Schlüsselwörter 
für die unterschiedlichsten Zwecke: 
Durch “chip” werden Daten bezeichnet, 
die in jedem Fall im Chip-Memory des 
AMIGA liegen müssen, wie Music- 
Samples oder Sprites, weil sie von den 
Customchips erreichbar sein müssen. 
Abgesehen von der C-üblichen Metho- 
de, Parameter an aufgerufene Funktio- 
nen über den Stack zu übergeben, stellt 
Lattice 5.0 noch weitere Möglichkeiten 
zur Verfügung: Bereits seit der Version 
4.0 kann man den Compiler dazu veran- 
lassen, AMIGA-Systemfunktionen di- 
rekt aufzurufen, falls man die entspre- 
chenden Pragma-Includefiles einbindet. 
Der Compiler übergibt die Argumente 
dann nicht über den Stack an eine Rou- 
tine, die nichts tut, als sie von dort in die 
richtigen Register zu holen und das 
Betriebssystem aufzurufen, sondern 
holt die Parameter selbst gleich in die 
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Register und ruft die Systemfunktion 
auch selbst auf. 


Als erste Neuerung kann der Compiler 
jetzt auch die ersten beiden “normalen” 
Parameter in den Registern DO und DI 
und die ersten beiden Zeiger-Parameter 
in AO und Al übergeben. Der Rest geht 
weiter über den Stack. Dazu gibt es das 
Schlüsselwort“ __regargs”. Diese Über- 
gabekonvention kann man auch durch 
eine Compiler-Option als Default vor- 
einstellen. Ein Problem bei dieser Über- 
gabemethode ist, daß die Dokumenta- 
tion nicht klarmacht, daß man in diesem 
Fall immer Prototypes für alle - eigene 
sowie externe - Funktionen angeben 
muß. Dies bekamen wir erst nach eini- 
gem Probieren und zum Teil recht merk- 
würdigen Warnungen heraus. Dabei 
verblüfft vor allem, daß ein vorher pro- 
blemlos zu übersetzendes Programm 
beim Hinzufügen einer Compiler-Op- 
tion überhaupt nicht mehr zu compilie- 
ren ist. Der Compiler scheint hier bei der 
Übergabe in Registern ganz sichergehen 
zu wollen, daß die Parameter auch rich- 
tig erkannt werden. Will man bei einer 
Funktion die Parameter unbedingt über 
den Stack übergeben, auch wenn per 
Compiler-Option die Übergabe in Regi- 
stern als Default eingestellt wurde, kann 
man dies durch “__stdargs” kundtun. 


Die zweite neue Übergabekonvention 
ist, daß man für jeden einzelnen Parame- 
ter angibt, in welchem Register er über- 
geben wird. Dazu dient “__asm”. Mit 


void __asm test(register __dO int 
i,register __a2 char *p) 


z.B.deklariert man die Funktion tesr(), 
die einen Integer-Parameter in DO und 
einen Zeiger auf ein Zeichen im Register 
A2 erhält. Auch kompliziertere Kon- 
struktionen sind möglich. So definiert: 


void (* __asm test)(register __d2 int n) 


die Variable rest so, daß sie die Adresse 
einer Funktion enthält, die mit einem 
Integer-Parameter im Register D2 auf- 
gerufen wird. Bei der Version 5.02 ge- 
lang es dem Compiler jedoch nicht, 
diese Funtionsdeklaration richtig anzu- 
wenden; die Funktion wurde bei 
(*test)(5), mit der “5” auf dem Stack 
aufgerufen.Version 5.04 übersetzt die- 
sen Ausdruck jetzt absolut korrekt ‚d.h. 
sie übergibt die “5” im Register D2 
übergibt. 
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[]]jLattice Screen Editor 
void myexitlint); 


InOED chip car_datall = 


ruct Simple$prite car = 
(UMORD *&car_data, 
-25,248, 
8 

}; 

#define reg register 


long _stack; 
long „priority; 





Bild 2: Nun gibt es auch von Lattice - genau wie bei Manx - einen eigenen Source 
Level Debugger: Code Probe. 


Der Compiler benutzt als Default das 
sogenannte “Small-Data-Model”, das 
alle Daten zu einem großen Block zu- 
sammenlegt und auf diese relativ zu A4 
zugreift. Wird eine Routine nicht nur 
vom eigenen Programm aufgerufen, 
z.B. auch von anderen Tasks oder im 
Interrupt, ist normalerweise das Regi- 
ster A4 nicht richtig gesetzt, was fast 
immer zu Gurus führt. Deshalb kann 
man eine Funktion mit “__SAVEDS” 
bezeichnen, wodurch A4 automatisch 
zu Beginn der Funktion neu gesetzt 
wird. Das Schlüsselwort “__interrupt” 
vereinbart eine Funktion, die vom Inter- 
rupt aus aufgerufen werden kann. Es hat 
bisher noch keine Wirkung, ist aber für 
künftige Erweiterungen bereits defi- 
niert. Der Nachteil hierbei ist, daß eine 
recht wichtige Funktion, die man eigent- 
lich von “__interrupt” erwarten würde, 
noch nicht zur Verfügung steht. Der 
Compiler erzeugt normalerweise am 
Anfang jeder Funktion einen Test, der 
überprüft, ob sich der Stackpointer noch 
in dem für das Programm gültigen Be- 
reich befindet - auch dieses Verhalten 
des Compilers ist selbstverständlich per 
Option abschaltbar. Wird eine solche 
Funktion aber von einem anderen Pro- 
gramm oder vom Interrupt her ausge- 
führt, befindet sich der Stackpointer, 
nämlich jetzt der des anderen Tasks 
bzw. der System-Stack, in keinem Fall 
im zulässigen Bereich. Es wird dann die 
Programmabbruchroutine aufgerufen, 
die meistens nicht zu anderen Tasks, in 
keinem Fall jedoch zur Interrupt-Routi- 
ne des Betriebssystems paßt und somit 


fatale Wirkungen, sprich einen Guru, 
zur Folge hat. 


Aus diesem Grund darf der Compiler bei 
einer mit “__interrupt” bezeichneten 
Funktion nie den Stack-Test erzeugen, 
was bisher aber leider noch der Fall ist. 
Programme, die solche Problemfunktio- 
nen enthalten, muß man daher in jedem 
Fall mit der Option für das globale 
Abschalten des Stack-Checkings über- 
setzen. 


Kompaktierte 
Includes 


Abweichend vom ANSI-Standard un- 
terstützt Lattice zwei zusätzliche For- 
mate für Include-Dateien. Die Includes, 
die man normalerweise beim Überset- 
zen einliest, liegen in kompaktierter 
Form vor. Hierbei sind Schlüsselwörter 
wie “int”, “long”, “char *” etc. als ein 
Zeichen kodiert, und sämtliche Kom- 
mentare, überflüssigen Tabulatoren und 
Leerzeichen sind entfernt. Will man 
Änderungen an den System-Include- 
files vornehmen, kann man dies zu- 
nächst mit den kommentierten Header- 
Files tun und diese anschließend, wie 
auch eigene Include-Files, mitdem Tool 
“LCompactH” wieder kompaktieren. 
Als zweite Möglichkeit kann man auch 
die gesamte Symboltabelle des Compi- 
lers, die beim Einlesen und Auswerten 
der Include-Dateien entsteht, abspei- 
chern lassen. So läßt sich nach dem 
ersten Übersetzen dann anstelle der vie- 
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A Is optimale Ergänzung zum 
Handbuch des neuen GFA-BA- 
SIC 3.0-Interpreters bietet sich 
dieses Buch an. In zwei Haupt- 
teilen wird zunächst eine syste- 
matische Einführung in die Pro- 
grammierung von BASIC unter 
Berücksichtigung der besonde- 
ren Fähigkeiten von GFA-BASIC 
auf dem Amiga gegeben. Hier 
werden dem Neuling vom ersten 
Einzeiler bis zu abstrakten Da- 
tentypen alle Möglichkeiten der 
strukturierten Programmierung 
mit zahlreichen, durch Flußdia- 
gramme transparenter gemach- 
ten Beispielen nahegebracht. 
Doch auch BASIC-erfahrene 
Programmierer lernen hier die 
neuen Strukturen kennen, die 
sich doch sehr von denen ande- 
rer Dialekte unterscheiden. 


Der zweite Teil bauf auf dem 
ersten auf und vermittelt weitere 
Kenntnisse der Programmie- 
rung, anhand von Programmen, 
die wiederum ausführlich be- 
schrieben und erklärt sind. Hier 
seien ein leistungsfähiges Gra- 
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Die Benutzung der verschiede- 
nen Libraries und Intuition-Funk- 
tionen wird detailliert erklärt, so 
daß die Verwendung dieser 
Möglichkeiten in eigenen Pro- 
grammen keine Schwierigkeiten 
bereitet. 


Durch zahlreiche Anhänge - 
neben vielen Tabellen finden Sie 
auch ein sehr ausführliches Stich- 
wortverzeichnis - wird das Buch 
optimal ergänzt und kann pro- 
blemlos zum Nachschlagen von 
Details benutzt werden. 
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len Include-Files dieses eine große File 
per besonderer Option angeben. Diese 
“Precompiled Includefiles”, die bei 
Aztec seit der Version 3.6 vorhanden 
waren, sparen sehr viel Zeit. 


Der Code 


Den Code, den der Compiler erzeugt, 
und das allgemeine Verhalten kann man 
mit einer fast unüberschaubaren Anzahl 
von Optionen und Parametern für diese 
Optionen bis ins Detail steuern. So kann 
man verschiedene Vor-ANSI-Modi für 
Kompatibilität zu alten Source-Codes 
einstellen, bestimmte Gruppen oder 
auch einzelne Warnungen nach ihrer 
Nummer abschalten, verschiedene 
Code- und Datenmodelle und eine der 
verschiedenen Mathe-Libraries aus- 
wählen, verschiedene automatische 
Checks an- und abschalten, die Default- 
Größe eines Ints als 16 oder 32 Bit vor- 
wählen, den Umfang der Debugging- 
Informationen einstellen und vieles 
andere mehr. Weitere Optionen sorgen 
dafür, daß der Compiler beim Überset- 
zen gleich Listings, Cross-Reference- 
Reports und Prototype-Files bzw. der 
Linker Symboltabellen etc. erzeugt. Für 
alle diese Listings gibt es weitere Para- 
meter, die angeben, was genau in eine 
solche Übersicht aufgenommen werden 
soll. 


Ferner kann man dem Compiler auch er- 
lauben, Befehle der neueren Motorola- 
Prozessoren 68010, 68020 und 68030 
und Befehle für den Mathematikprozes- 
sor 68881 (68882) zu erzeugen. Somit 
können auch die Möglichkeiten dieser 
Prozessoren voll ausgeschöpft werden, 
obwohl diese Programme dann auf ei- 
nem “kleinen” 68000er nicht mehr lauf- 
fähig sind. 


Bei der Vielzahl der Fehlermeldungen 
und Warnungen ist Lattice auf eine ei- 
gentlich lobenswerte Idee gekommen. 
So werden die Texte zu den entspre- 
chenden Fehlernummern aus einer Da- 
tei gelesen. Man kann diese so beliebig 
ändern, um sie z.B. in andere Sprachen 
zu übersetzen. Eine deutschsprachige 
Datei wird sogar bereits mitgeliefert. Zu 
dieser muß man jedoch sagen, daß der 
gute Wille zwar erkennbar, die Überset- 
zungen jedoch zumindest teilweise et- 
was unbeholfen sind. Oder wüßten Sie 
sofort, was “unlösbare Operatoren” und 
“kreisförmige Makros” sind oder was 
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“Variable nicht riesig, konvertiert in die 
Ferne” bedeuten soll? 


Der Optimizer 


Die größte Änderung seit der 4.0-Ver- 
sion ist trotz alledem der Global Optimi- 
zer. Er kann Ausdrücke umstellen und 
sogar aus der Programmstruktur be- 
stimmte Teile herausziehen oder um- 
bauen, um somit Platz und Speicher zu 
sparen. Ferner entscheidet er, welche 
Variablen in Registern gehalten werden; 
manchmal kommt es dabei mit eigenen 
“register”-Variablen zu Konflikten, so 
daß man selbst Variablen nicht mehr 
unbedingt als “register” deklarieren 
sollte, wenn man den Global Optimizer 
benutzt, da dieser dadurch oft gestört 
wird und den Rest nicht mehr so ordent- 
lich optimieren kann. Ferner stellt er 
noch fest, daß unnötiger Code erzeugt 
wird oder unnötige Speicherzugriffe 
erfolgen und eliminiert diese. Wenn 
beispielsweise das Zwischenergebnis 
einer Berechnung wie in 


if(a==3) 
f(i+j); 
else 
gli#j); 

mehrfach benötigt wird, so wird dieses - 
im Beispiel “i+j” -nureinmal - in diesem 
Fall vor der Bedingung - berechnet. Per 
Option kann man auch einstellen, ob der 
Optimizer vorrangig auf Programmgrö- 
ße oder auf Ausführungsgeschwindig- 
keit hin optimieren soll, falls sich für 
diese beiden Fälle einmal unterschiedli- 
che Optimierungen anbieten. Der Glo- 
bal Optimizer führt dazu, daß der er- 
zeugte Code, sowohl in der Länge wie in 
der Ausführungszeit, bedeutend besser 
geworden ist. Er ist somit ein großer 
Schritt in die richtige Richtung, und man 
kann davon ausgehen, daß jede weitere 
Lattice-Version mit zunehmender Ver- 
besserung des Optimizers immer besse- 
ren Code erzeugen wird. 


Es gibt aber auch noch Probleme mit 
dem Global Optimizer: So hat er bei 16- 
Bit-Variablen größere Probleme, diese 
selbständig Registern zuzuordnen, so 
daß in manchen Fällen diese Optimie- 
rung anscheinend von ihm überhaupt 
nichtmehr angewendet werden kann. Es 
empfiehlt sich deshalb, ab und zu den 
erzeugten Code einzelner Module mit 
dem Hilfsprogramm “OMD” zu disas- 
semblieren und zu untersuchen, was der 


Optimizer in welchen Fällen eigentlich 
so macht. Auch ist er im Vergleich zu 
Produkten auf anderen Rechnern nicht 
ganz auf dem neuesten Stand der Pro- 
grammierkunst. Ererzeugt zwar eindeu- 
tig besseren Code als die 4.0-Version 
und auch als das Konkurrenzprodukt 
Aztec 3.6, mit dem Optimizer von 
TURBO-C auf dem ST kann er in eini- 
gen Fällen jedoch nicht mithalten. Will 
man einzelne Routinen oder auch ganze 
Programme in Assembler programmie- 
ren, steht einem mit ASM ein leistungs- 
fähiger Makro-Assembler zur Verfü- 
gung. Er ist zu ASSEM, dem Metacom- 
co-Assembler aus dem Entwicklungs- 
paket, kompatibel und versteht daher 
auch die von Commodore veröffentlich- 
ten Assembler-Includefiles, die in kom- 
mentierter Version mitgeliefert werden. 
Er beherrscht sämtliche Adressierungs- 
arten, kann Code für alle Prozessoren 
der 68xxx-Familie erzeugen und auch 
aufwendige Makros verwalten und läßt 
somit kaum Wünsche offen. 


Auch den Anforderungen der Kickstart 
1.3 genügt das 5.04-Paket. So gibt es 
Funktionen, um die neu eingeführten 
Environment-Variablen zu lesen und zu 
setzen, und es gibt eine Vielzahl von 
Startprogrammen, mit denen man lin- 
ken kann. So lassen sich Programme, die 
nach dem Starten zum CLI zurückkeh- 
ren, jedoch im Hintergrund weiterlau- 
fen, und solche, die man von der neuen 
Shell aus resident machen kann, erzeu- 
gen. Auch eine Startroutine, die einen 
Error-Handler installiert, der, anstatt 
einen Guru zu erzeugen, eine sogenann- 
te SnapShot-Datei erzeugt, kann einge- 
bunden werden. 


Die Tools 


Damit kommen wir auch zu den Tools, 
die zum Compiler-Paket gehören, und 
die die Entwicklungsumgebung bilden: 
Zum Auswerten der gerade erwähnten 
SnapShot-Files dient das Programm 
TraceBack. Ein weiterer Neuling bei 
Lattice ist der Profiler. Mit einem sol- 
chen Programm kann man analysieren, 
welche Routinen wieviel Zeit des Pro- 
gramms verbrauchen, um dann gerade 
die Funktionen, die die meiste Zeit be- 
nötigen, besonders weiter zu optimie- 
ren. 


Die Tools, die früher als Lattice Compa- 
nion separat vertrieben wurden, sind 














jetzt Teil des Compiler-Pakets. Dazu 
gehören die einfachen von UNIX her 
bekannten Utilities TOUCH, SPLAT, 
EXTRACT, BUILD, FILES und WC. 
Ferner erhält man DIFF, das die Unter- 
schiede zwischen zwei Text-Files fest- 
stellt; GREP, das in Texten nach frei 
wählbaren Ausdrücken sucht; CXREF, 
das Cross-Referenzen zwischen mehre- 
ren Source-Files erstellt; und LMK, das 
Lattice Make, mit dem man umfangrei- 
che Programmierprojekte mit mehreren 
Sourcefiles organisieren und die Über- 
setzung durch Abhängigkeiten der Files 
untereinander automatisieren kann. Zu 
erwähnen ist hierbei noch, daß die 
mächtigen Funktionen, mit denen 
GREP auch komplizierte Ausdrücke mit 
Wildcards und Alternativen findet, als 
Library zur Verfügung stehen, so daß 
man diese in eigenen Programmen be- 
nutzen kann. 


Der Lattice-Editor 


Auch der Editor LSE wird jetzt mit dem 
Compiler geliefert. Hierbei handelt es 
sich um einen komfortablen Full- 
Screen-Editor. Selbstverständlich kennt 
er alle üblichen Befehle wie Blöcke 
verschieben, kopieren, löschen und 
search und replace. Etwas Besonderes 
ist hierbei, daß man nicht nur einfache 
Textstellen suchen kann, sondern auch 
nach von GREP her bekannten Mustern. 
Bis zu neun verschiedene Texte lassen 
sich in ein oder zwei Fenstern gleichzei- 
tig bearbeiten. Der Editor verfügt über 
abspeicherbare Makros und On-Line- 
Help. Über mehrere Menüs kann man 
das besondere Verhalten des Editors 
einstellen. Dazu gehören die Tabulator- 
positionen und ob er z.B. bei geschweif- 
ten Klammern automatisch einrücken 
soll und ähnliches. Eine weitere Beson- 
derheit ist, daß man den Compiler direkt 
aus dem Editor heraus aufrufen kann. 
Dazu kann man wiederum über ein 
Menü die Compiler-Optionen beliebig 
einstellen. Treten beim Übersetzen des 
Programms Fehler auf, kann man diese 
durch einen Tastendruck einen nach 
dem anderen anspringen. Die Zeilen- 
nummern merkt sich hierbei der Editor. 
So erhält man eine integrierte Umge- 
bung, die beispielsweise von TURBO- 
(C/PASCAL) auf dem PC und ST her 
bekannt ist, wenngleich dies auf dem 
AMIGA aufgrund des Multitaskings 
nicht unbedingt wichtig ist. 


Der Source-Level- 
Debugger 


Der Debugger MetaScope von Meta- 
Digm ist nicht mehr Teil des Compiler- 
Pakets; denn Lattice hat jetzt einen eige- 
nen Debugger, den CodeProbe (CPR). 
Hierbei handeltes sich um einen Source- 
Level-Debugger. Damit zieht Lattice 
mit Manx gleich, die seit dem Aztec 3.6 
einen solchen getrennt anbieten. Code- 
Probe ist jedoch Teil des Gesamtpakets 
und kostet somit im Gegensatz zu SDB 
von Manx keinen Aufpreis. CPR wird 
mit einem Programm als Parameter 
aufgerufen. CPR lädt dann dieses Pro- 
gramm ein, startet es und fängt es, so- 
bald die Funktion “main()” erreicht 
wird, ab. Der Debugger läuft auf einem 
eigenen Screen, man kann durch eine 
Option aber auch den Workbench- 
Screen für CPR mitbenutzen. In der 
oberen Hälfte befindet sich ein Fenster, 
das den Source-Code enthält. 


Die untere Hälfte enthält das Komman- 
dofenster. Man kann jetzt in einzelnen 
Schritten durch den C-Source gehen, 
jederzeit die Variablen ansehen - hierbei 
werden z.B. bei Strukturen sämtliche 
Elemente mit ihren Namen angezeigt. 
Man kann auch auf beliebige Zeilen im 
Programm Breakpoints setzen, um dann 
das Programm ungestört laufen zu las- 
sen, bis eine solche Stelle erreicht ist. 
Genügen einem die Informationen, die 
man jederzeit auf dem Bildschirm sieht, 
nicht, läßt sich zusätzlich noch ein Fen- 
ster öffnen, in dem man sich ausgesuch- 
te Variablen laufend anzeigen lassen 
kann. Ist man nicht sicher, ob eine C- 
Zeile auch das bedeutet, was man im 
Sinn hatte, als man sie programmierte, 
kann man zum C-Source auch die er- 
zeugten Assembler-Befehle im Source- 
Fenster anzeigen lassen. Dannkann man 
auch Schritt für Schritt jeweils einen 
Maschinenbefehl weiter gehen. Es be- 
steht die Möglichkeit, auch nur die 
Assembler-Befehle anzeigen zu lassen. 


Mit den bereits erwähnten Breakpoints 
gibtes eine Vielzahl von Möglichkeiten: 
zu den üblichen kann man auch soge- 
nannte WatchPoints setzen, die das 
Programm anhalten, sobald sich eine so 
überwachte Variable ändert. Bei allen 
Breakpoints kann man Bedingungen 
angeben, die erfüllt sein müssen, damit 
das Programm auch tatsächlich unter- 


brochen wird. Dies können z.B. Aus- 
drücke mit beliebigen Variablen des 
Programms sein. Auch läßt sich festle- 
gen, daß das Programm an einer Stelle 
erst nach mehreren Durchläufen ange- 
halten wird. 


Zusätzlich kann man noch CPR-Befehle 
angeben, die ausgeführt werden, wenn 
das Programm angehalten wird. So istes 
möglich, einen Breakpoint so festzule- 
gen, daß er beim fünften Erreichen den 
Inhalt einer Variablen ausgibt, einen 
neuen Breakpoint setzt und das Pro- 
gramm einfach weiterlaufen läßt. Damit 
lassen sich beliebig aufwendige Funk- 
tionen programmieren undmachen CPR 
somit sehr anpassungsfähig. Um Tipp- 
arbeit zu sparen, kann man häufig be- 
nutzte Kommandofolgen als Datei able- 
gen und von CPR aus dann ausführen. 
Ferner verfügt der Debugger auch über 
eine AREXX-Schnittstelle. 


Fazit 


Zusammenfassend kann man über den 
Lattice C-Compiler 5.02 sagen, daß er 
vor allem durch den Global Optimizer 
und den neuen Debugger CodeProbe 
eine große Verbesserung gegenüber der 
Version 4.0 darstellt, auch wenn sich 
vielleicht gerade bezüglich des Debug- 
gers viele Benutzer gefreut hätten, wenn 
der alte Debugger MetaScope weiterhin 
mitgeliefert worden wäre. 


Mit Global Optimizer erzeugt Lattice 
zur Zeit den besten Code auf dem 
AMIGA, obgleich man hoffen kann, daß 
sich dieser, gerade wenn man auf TUR- 
BO-C auf dem ST sieht, (uns sei der 
Blick ins andere Lager erlaubt) noch 
weiter verbessern wird. 


Der Service von Lattice, z.B. bei Upda- 
tes und Technical Support, sorgt dafür, 
daß man über die in der 5.04-Version 
vorhandenen kleinen Bugs leicht hin- 
wegsehen kann. Auch die Programmier- 
umgebung mit den verschiedensten 
Tools ist so umfangreich, daß man eher 
das Gefühl hat, nicht alles ausreizen zu 
können, als daß einem etwas fehlt. 
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VON LARS JEDINSKI 


Der Nachbrenner 


Assembler-Routinen in AmigaBASIC 


Sicher haben Sie sich 
schon des öfteren über 
die "Geschwindigkeit" 
des AmigaBASIC ge- 
ärgert. Wie schön wäre 
es doch, wenn man sein 
Programm an zeitkriti- 
schen Stellen beschleu- 
nigen könnte - aber 
BASIC ist nun einmal 
eine Interpreter- und 
keine Compiler-Spra- 
che, da ist nichts zu ma- 
chen!? 

DOCH, es ist!!! 


azu benötigen Sie allerdings 
einen Assembler und das 
know-how um dessen Pro- 


grammierung. Wie Sie Ihren Maschi- 
nen-Code in ein BASIC-Programm ein- 
binden können, will ich Ihnen in diesem 
Artikel zeigen. 


Als erstes brauchen wir eine Problem- 
stellung, die wir von BASIC nach As- 
sembler zu übertragen haben. Stellen 
wir uns die Aufgabe, den UCASES$- 
Befehl an eine deutsche Umgebung 
anzupassen, d.h. es sollen auch die 
Umlaute (ä,ö,ü) berücksichtigt werden. 
In BASIC sieht eine solche Routine und 
ihr Aufruf z.B. wie in Listing 1 aus. 


Der Vorteil unserer Upcase-Procedure 
gegenüber dem BASIC UCASE$(), 
nämlich die Berücksichtigung der Um- 
laute, wirkt sich negativ auf den Zeitauf- 
wand des Gesamtprogramms aus - vor 
allem, wenn diese Routine sehr häufig 


verwendet wird. Diese Zeiteinbuße 
können wir aber egalisieren, indem wir 
unseren Upcase in Assembler program- 
mieren. Bevor wir uns nun an das 
“Compilieren” machen, müssen wir 
aber die Anforderungen kennen, die 
BASIC an den Machinen-Code setzt! 


® Als erstes müssen wir wissen, daß 
unser Programm keine Register verän- 
dern darf, da Sie sonst vom Guru per- 
sönlich nach Indien eingeladen wer- 
den, sobald BASIC wieder Regie 
führt. Um uns das Meditieren zu erspa- 
ren, heißt der erste Befehl des Assem- 
blerprogramms 


movem.| dO-d7/a0-a6,-(sp) 


Jetzt können Sie die Register “beliebig” 
mit Werten füttern, ohne daß etwas 
Schlimmes geschieht. Vor dem Verlas- 
sen des Assembler-Teils ist natürlich 
eine Re-Initialisierung der Register nö- 
tig. Wie dieses vonstatten geht, liegt auf 
der Hand: 


movem.| (sp)+,d0-d7/a0-a6 
rts ; zurück zu BASIC 


Sie müssen eigentlich nur die Register 
retten, die Sie auch benutzen, aber wenn 
Sie alle “aufstapeln’ können Sie auch 
keins vergessen und somit die meist 
recht lange Suche nach dem Fehler, der 
den Reset bewirkte, vermeiden. 


® Die nächste Forderung des BASIC- 
Interpreters ist: unser Programm muß 


lageunabhängig sein; d.h.: Label müs- 
sen relativ zum PC (program counter) 
definiert werden. Dazu später mehr ... 


In Listing 2 sehen Sie unseren Upcase in 
seinem neuen Assembler-Gewand. Ich 
werde hier nicht das ganze Programm 
erläutern - dazu sind die Kommentare 
gedacht - , da dies hier kein Assembler- 
Kurs ist. Für uns ist nur wichtig, daß der 
Assembler einen sofort ausführbaren, 
positionsunabhängigen Code erzeugt 


(Zeile 1) und wie auf die Übergabe von 
BASIC zugegriffen wird. 


Dazu müssen Sie wissen, wie BASIC 
den Aufruf eines Assembler-Pro- 
gramms vorbereitet und durchführt. Im 
(BASIC-)Listing sieht der Aufruf so 
aus: 


CALL Upcase&(SADD(Eing$)) 


BASIC erkennt, daß ein Unterpro- 
grammaufruf bevorsteht, bei dem ein 
Parameter übergeben werden soll. Die- 
ser Parameter - der Zeiger auf einen 
String - wird auf den Stack gelegt. Als 
nächstes wird die Rücksprungadresse 
aufgestapelt, das ist die Adresse, bei der 
der BASIC-Interpreter fortfahren soll, 
wenn das Unterprogramm abgearbeitet 
wurde. Jetzt wird unser Upcase aufgeru- 
fen. Wir stapeln 15 Register auf den 
Stack. Der Zeiger auf den String, unser 
Parameter, befindet sich also bei SP + 
4*(15 + 1) = sp + 64. Zur Erklärung: SP 
ist der sog. Stack-Pointer (= Stapelzei- 
ger) ; 15 Register + 1 Rücksprungadres- 
se -diesmal vier, weiles ‘Langwörter’ (4 
Byte) sind. Wir können auf unseren 
Parameter also mittels 


move.| 64(sp),a0 


zugreifen. Das war es schon! Was ist 
aber, wenn mehrere Parameter überge- 
ben werden? Auch das ist kein Problem! 
Befindet sich der erste Parameter bei 
SP+64 (s.o.), so ist der zweite bei SP+68 
zu suchen, usw. Aber Achtung, dies gilt 
natürlich nur, wenn die Parameter alle 
vom Typ long (4 Byte) sind!! Weiterhin 
ist zu beachten, daß BASIC die Parame- 
ter in umgekehrter Reihenfolge aufsta- 
pelt. Der Aufruf 


CALL 
AssemblerCode&(SADD(a$),SADD(b$)) 


verändert den Stack wie in Bild 1 darge- 
stellt. 


KICKSTART 2/1990 57 





SADD (a$) 
SADD (b$) 
En 


er 


Bild 1: Die Parameter werden in umgekehrter Reihen- 


folge "aufgestapelt". 


Jetzt wissen Sie, wie Sie Ihr Assembler- 
Programm aufbauen müssen - fehlt nur 
noch die Information, wie Sie den 
Source-Code in Ihr BASIC-Programm 
einbinden. Das geeignetste Verfahren 
istmeiner Meinung nach das Generieren 
von Data-Zeilen, da dann beim Kopie- 
ren nur ein File beachtet werden muß. Es 
ist immer unvorteilhaft, beim Kopieren 
eines Programms mehrere Dateien im 
Auge zu behalten (es sei denn, man muß 
sowieso die gesamte Diskette dublizie- 
ren). Listing 3 präsentiert Ihnen einen 
solchen Generator. 


Das Maschinenprogramm könnten wir 
in ein Integer-Feld oder einen String ein- 
lesen, aber ich denke, die beste Methode 
ist, es direkt in den Speicher zu POKEn. 
Doch wir können nicht beliebig auf den 
Speicher zugreifen, sondern müssen zu- 
nächst dem System mitteilen, daß wir 
Speicher für uns belegen wollen. Dies 
können wir mittels der Funktion Alloc- 
Mem&, die wir in der EXEC-Library 


' UPCASE (deutsch) 
'‘ von Lars Jedinski 
' 


INPUT "Eingabe : 
CLS 
LOCATE 10,5 : PRINT "Vorher 
CALL Upcase (Eing$) ' oder : 
LOCATE 12,5 : PRINT "Nachher 
END 


";Eing$ 


SUB Upcase (a$) STATIC 
x$=a$ : a$="" 
FOR i%=1 TO LEN (x$) 
b$=MID$ (x$,i%,1) 'i8%, 
IF b$="ä" THEN 
b$="Ä" 
ELSEIF b$="ö" THEN 
b$="Ö" 
ELSEIF b$=CHR$ (252) THEN 
b$="Ü" 
ELSE 
b$=UCASES$ (b$) 
END IF 
a$=a$+b$ 
NEXT i$% 
END SUB 








Listing 1: UPCASE-Befehl in AmigaBASIC 
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";Eing$ 
Upcase Eing$ 
: ";Eing$ 


' der neue Befehl ... 


Zeichen bearbeiten 


finden, durchführen. Da- 
nach übertragen wir unser 
Programm in den uns zuge- 
wiesenen Speicherbereich. 
Diese Methode ist in Listing 
4 dargestellt. 

Als erstes werden die Funk- 
tionen AllocMem& und 
FreeMem& _ definiert. Sie 
befinden sich in der Exec- 
Library, was bedeutet, daß 
wir diese Öffnen müssen. 
Als nächstes lesen wir die 
Länge (in Bytes) unserer 
Routine aus den Data-Zeilen und lassen 
uns die entsprechende Menge an Spei- 
cherplatz mittels AllocMem& reservie- 
ren. AllocMem& ist eine Funktion, die 
als Ergebnis einen Zeiger auf den reser- 
vierten Speicher liefert. Diesen merken 
wir uns in einer Variablen (Typ long 
(&)), die den Namen unserer Routine 
besitzt. Ist das Ergebnis - unser Zeiger - 
Null, so bedeutet dies, daß kein Speicher 
nach unseren Vorstellungen bereitge- 
stellt werden kann (Hier sei angemerkt, 
was “nach unseren Vorstellungen” be- 
deutet: Wir haben den Parameter ‘ort’ 
im Aufruf der AllocMem&-Funktion 
auf | gesetzt, d.h. es ist uns egal, wo wir 
den Speicher erhalten. Wollen wir aber 
unbedingt Chip-RAM-Speicher, so set- 
zen wir den Parameter auf 2, für Fast- 
RAM-Speicher auf 4.) 


Haben wir erfolgreich Speicher belegt, 
können wir in diesen unser Maschinen- 
programm - aus den Datas - in diesen 
übertragen (siehe FOR ... NEXT-Schlei- 


movem.1l d0-d7/a0-a6,-(sp) 


fe). Das Hauptprogramm kann nun ab- 
gearbeitet werden. Am Programmende 
geben wir den von uns reservierten Spei- 
cherbereich wieder frei (FreeMem&) 
und schließen die geöffnete(n) Library 
(Libraries). 


Nun werden ich Ihnen noch schnell 
erklären, was positionsunabhängige 
Programmierung ist. Wenn Sie in Ihrem 
Assembler-Programm Speicher freihal- 
ten wollen, z.B. füreine Eingabe, tun Sie 
das mittels 


buffer ds.b 80 


Jetzt müssen Sie, um auf diesen Spei- 
cher zugreifen zu können, einen Zeiger 
auf buffer initialisieren. Dies geschieht 
bei positionsunabhängiger Program- 
mierung durch den Befehl 


move.| buffer(pc),a0 


Auch das ist doch einfach, oder? 
Als“P.S.” noch ein paar Tips zur Fehler- 
suche nach einem Rechnerabsturz (das 
kann ja immer mal passieren ...): 


+ Wird alles, was aufgestapelt wurde, 
auch wieder abgestapelt? 


« Wirdnichtmehr abgestapelt, als auf- 
gestapelt wurde? 


« Stimmt die Anzahl der “rts” mit der 
der “bsr” und “jsr” überein? 


Ich wünsche Ihnen zum Abschluß viel 
Spaß und Erfolg bei der Beschleunigung 
Ihrer BASIC-Programme. Die KICK- 
START-Redaktion freut sich schon jetzt 
auf Ihre Listings. 


pt,s+t,n+ 


: sofort ausführbarer Code 
: positionsunabhängiger C. 
: Symboltabelle an 
: schmales Listing 


Upcase deutsch Assembler 


von Lars Jedinski 


; alle Register für 
Basic retten 

64(sp) ,a0 ; Zeiger auf 
Parameter 


do ; Zähler auf O0 
setzen 

di ; "b$" leeren 
loop 

0(a0,d0),dı ; b$=MID$ (x$,i#%,1) 


> 








MSP-UPCASE 


; String-ende ? 
beq ; dann zurück zu 


Eingebunden in BASIC 
cemp.b Er SL von Lars Jedinski 
bne nicht_ae 
move.b #"Ä",dı 
bra done 
nicht_ae 
cmp.b #"ö",di 
bne nicht_oe 
move.b #"Öö",di 
bra done 
nicht_oe 
cmp.b #’ua”",.di 
bne nicht_ue 
move.b #"Ü",di 
bra done 
nicht_ue 
cemp.b #"a",di 
bmi done : Ua 
cmp.b #"z",di 
bhi done s DenZes 
"at <a x$ <u "gg" 


GOSUB Init ' Einbinden 


osoauBsuwnmhH 


INPUT "Eingabe : ",Eing$ 

CLS 

LOCATE 10,5 : PRINT "Vorher : ";Eing$ 

CALL Upcase& (SADD (Eing$)) ' Aufruf 
unseres UPCASE !!! 

LOCATE 12,5 : PRINT "Nachher : ";Eing$ 


GOTO Ende 


Init: 
DECLARE FUNCTION AllocMem& (laenge, ort) 
LIBRARY 
DECLARE FUNCTION FreeMem& (zeiger, 
laenge) LIBRARY 
LIBRARY "exec.library" 
READ laenge& 
#32,d1 ; x$=UCASE$ (x$) 
IF laenges=0 THEN GOTO Ende.2 
d1,0(a0,d0) ; entspricht 
a$=a$s+tx$ Upcase& = AllocMem& (laenges,1l) 
#1,d0 
loop IF Upcase& = 0 THEN 
PRINT "Kein RAM für uns !!!" : BEEP 
GOTO Ende.2 
movem.1l (sp)+,d0-d7/a0-a6 ; Register re- END IF 
initialisieren 
rts FOR i&=0 TO laenge&s-l 
READ wert$ : wert = VAL("&h"+wert$) 
POKE Upcase&ti&, wert 


NEXT is 





Listing 2: UPCASE-Befehl in Assembler 


RETURN 


Ende: 


Wandel? B8S-CODE-INZBABTC-HATZ dumm&=FreeMems (Upcases, laenges) 


von Lars Jedinski Ende.2: 


LIBRARY CLOSE 
END 


INPUT "MSP : ",aus$ 
OPEN "R",#1,aus$,1 

l=LOF (1) 

CLOSE #1 

IF 1=0 THEN RUN 


' Das ist unser MSP-Programm 


oau»bsüunph 


DATA 144 : REM Länge des MSP-codes 
DATA 0, 0, 3,F3, 0 
DATA 0, 0, 0, 
DATA Ur; Oi YO 
DATA 0, 6; 0, 
DATA 0, 0,1B, 
DATA 3.89, 0; 
DATA 0,1B,48,E7,FF 
DATA FE,20,6F, 0,40 
DATA 42,80,42,81,12 
DATA 30, 0, 0,B2,3C 
DATA 0, 0,67; 0, 0 
DATA 50,B2,3C, 0,E4 
DATA 66, 0, 0, A,12 
DATA 3C, 0,C4,60, 0 
DATA 0,36,B2,3C, 0 
DATA F6,66, 0, 0, A 
DATA 12,3C, 0,D6,60 
DATA 0, 0,26,B2,3C 
DATA 0,FC,66, 0, 0 
DATA A,12,3C, 0,DC 
DATA 60, 0, 0,16,B2 
DATA 3C, 0,61,6B, 0 
DATA 0, E,B2,3C, 0 
DATA 7A,62, 0, 0, 6 
DATA 4, 1, 0,20,11 
DATA 81, 0, 0,52,40 
DATA 60, O,FF,A8,4C 
DATA DF,7F,FF,4E,75 
DATA 0, 0, 3,F2 


INPUT "Basic 
INPUT "Zeilenlänge 


OPEN "R",#1,aus$,1 
FIELD #1,1 AS x$ 
GET #1,1 

aus$=x$ 

CLOSE #1 


OPEN wird$ FOR OUTPUT AS #1 
PRINT #1,USING "DATA ##### : REM Länge 
des MSP-codes";1 
PRINT #1,"" 
j=1 
FOR i=1 TO 1 
IF .j=1 THEN 
PRINT #1,"DATA "; 
ELSE 
PRINT #1," %; 
END IF 
a$=HEX$ (ASC (MID$ (aus$,i,1))) 
IF LEN(a$)=1 THEN a$=" "+a$ 
PRINT #1,a$; 
j=j+1 
IF j>zl THEN PRINT #1,"" 
NEXT i 
PRINT #1,"" 
CLOSE #1 
BEEP 





Listing 3: Erzeugung von DATA-Zeilen aus Assembler-Code Listing 4: Das fertige BASIC-Programm mit dem UPCASE-Befehl 
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PICTURE-DISKS GRAFIKSAMMLUNG 


Die Picture-Disks-Serie ist die erste Graphik-Sammlung mit hochauflösenden Graphiken für 
Commodore Amiga Computer. Die Picture-Disks sind von der Qualität einzigartig und decken alle 
Themenbereiche ab. 






1000 Graphiken DM 98 ,— 
2000 Graphiken DM 189 ,— 


Die hochauflösenden Graphiken im IFF-Format können ohne Probleme in allen gängigen Graphik-, Mal- oder DTP- 

Programme der AMIGA Welt übernommen und dort weiterverarbeitet werden. Ein schnelles Auffinden der einzelnen 
Graphiken garantiert ein mitgeliefertes Handbuch. Picture-Disks sind ein Muß für alle professionellen DTP-, Mal- und 
Textverarbeitungssysteme mit Graphikeinbindung. Unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 





PICTURE DISKS erhalten Sie im guten Fachhandel oder direkt beim Heim-Verlag 









BESTELI-COUPON Keiiiese 
HeimVerlag 


Heidelberger Landstr. 194 
6100’Darmstadt-Eberstadt 
Telefon 06151-56057 





Ich bestelle 1 1000 AMIGA PICTURE-DISKS zum Preis von DM 98 ,— 
[1 2000 AMIGA PICTURE-DISKS zum Preis von DM 189, — 
zzgl. DM 5,- Versandkosten (unabhängig von bestellter Stückzahl) 


per Nachnahme I] Verrechnungsscheck liegt bei 


Name, Vorname 5 au 





Straße, Hausnr. DE _ 





Schweiz Österreich 
Data Trade AG Haider 
Landstr. 1 Computer + Peripherie PLZ, Ort 
CH - 5415 Rieden - Baden Grazer Str. 63 
A - 2700 Wiener Neustadt 





Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte. 


VON GUIDO COENEN 


EXCELLENCE! 


Viel Lärm um nichts? 


Kennen Sie den Unterschied 
zwischen einem ÖOptimisten 
und einem Pessimisten? Der 
Optimist hält WordPerfect für 
die bestmögliche AMIGA- 
Textverarbeitung; der Pessi- 
mist befürchtet, daß das 
stimmt. Aber Scherz beiseite, 
was den Amiganern bisher an 
Textverarbeitungen vorgesetzt 
wurde, ist kaum wert, einen 
Drucker benutzen zu dürfen. 
Während besagtes WordPer- 
fect hauptsächlich mit seinem 
enormen Preis von sich reden 
macht, taten sich andere Text- 
verarbeitungen zumeist nur 
durch schrille Farben und 
schildkrötenartige Geschwin- 
digkeiten hervor. Zur deut- 
schen Nummer Eins avancierte 
indes das Produkt eines Düs- 
seldorfer Softwarehauses, das 
immerhin in der Lage ist, einen 
Brief so auszudrucken, daß er 


auch wie ein Brief aussieht. 


excellence! 


in neues Programm verspricht 

nun, alles besser, schöner, kom- 

fortabler, schlicht perfekt zu 
machen. Oder besser gesagt, die neue 
Version eines alten Programmes. Seit 
Ende 1989 ist die amerikanische Text- 
verarbeitung Excellence in der überar- 
beiteten deutschen Version 1.20 erhält- 
lich. Daß die Hersteller des Programmes 
lieber klotzen als kleckern, wird schon 
an der Werbebroschüre deutlich, aus der 
ich zitiere: “Excellence! ist das perfekte 
Textverarbeitungssystem für alle Be- 
dürfnisse.” Inwieweit das Programm 
diesem hohen Anspruch gerecht wird, 
soll sich im folgenden Bericht zeigen. 


Lieferumfang 


Zum Lieferumfang gehört neben der 
Programmdiskette mit der deutschen 
Programmversion auch eine Work- 
bench 1.3, in der sogar schon der deut- 
sche Zeichensatz eingestellt wurde. Das 





Ganze wird zusammen mit der ebenfalls 
eingedeutschten Anleitung in einem 
stabilen Schuber geliefert. Die Anlei- 
tung ist thematisch gegliedert; neben 
einem Einsteigerteil finden sich auch 
eine Menü- und eine Kurzübersicht. 
Daß der Übersetzer Amerikaner war, 
wird an einigen originellen Textpassa- 
gen deutlich. So ist beispielsweise zur 
Festplatteninstallation zu lesen: “Die 
Installationsprozedur funktioniert fol- 
gendermaßen: Zuerst wird die Excel- 
lence-Disk in ein Fach auf der Festplatte 
kopiert, dann auch die Schreibköpfe, die 
von Excellence benutzt werden.” Ich 
konnte mir nicht so recht vorstellen, daß 
Schreibköpfe auf eine Festplatte kopiert 
werden, und bekam schließlich heraus, 
daß mit “Schreibköpfe” die Fonts ge- 
meint waren. Derartige Stilblüten halten 
sich allerdings in Grenzen. Vor allem 
der Einsteigerteil macht einen guten 
Eindruck und ermöglicht es auch Ami- 
ga-Neulingen, ohne Vorkenntnisse mit 
Excellence zu arbeiten. 
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Erste Eindrücke 


Mein erster Gedanke nach dem Laden 
des knapp 400K langen Programmes, 
für das 1MB Speicherplatz Pflicht ist: 
“Wo kommt denn auf einmal ProWrite 
her?” Ein Blick auf die Menüleiste über- 
zeugte mich allerdings rasch, daß nicht 
etwa das falsche Programm in die hüb- 
sche Hülle gesteckt wurde, sondern daß 
ich tatsächlich vor Excellence saß. An- 
scheinend istes inden USA bei Textver- 
arbeitungen Standard geworden, einen 
porzellanweißen Hintergrund mit 
nachtschwarzer Schrift und einer pla- 
stikbeigen Formatleiste in einem him- 
melblauen Rahmen darzustellen. Das 
von Excellence geöffnete Textfenster 
verfügt über die üblichen Proportional- 
Gadgets zur Positionierung. Die sollte 
man auch benutzen, denn bei Cursor- 
Bewegungen im Text ist schon mal eine 
kleine Teepause drin. Das Programm 
speichert alle Tastatureingaben in einem 
Puffer, so daß ungeduldige Tipper, die 
den Finger sekundenlang auf den Cur- 
sor-Tasten lassen, anschließend stun- 
denlang auf die Abarbeitung des Tasta- 
turpuffers warten dürfen. 

Ein Test auf mehreren Rechnern brachte 
weiteres zutage: Je mehr FastRAM zur 
Verfügung steht, desto schneller arbeitet 
Excellence. So war die Verarbeitungs- 
geschwindigkeit auf einem A1000 mit 
2MB FastRAM schätzungsweise um 
25% schneller als auf einem A2000 mit 


1IMB ChipRAM. Der Bildschirmaufbau * 


ist dagegen gut gelungen, die Darstel- 
lung ist sehr übersichtlich und zeigt dem 
Anwender mehrere Informationen über 


Maßeinheiten: 
Zeichendichte: 
Oberer Rand: (EHEM 


Abstand Kopfzeile: (DEM 
Linker Rand: me 


Beginn bei Seite: MM Gegenüberliegende Seiten: 


$paltenzahl: 


den aktuellen Text. Da die Textforma- 
tierung zeilenweise geändert werden 
kann, gibt die Formatzeile am oberen 
Bildschirmrand ständig die Parameter 
der aktuellen Zeile wieder. Am unteren 
Bildschirmrand wird zusätzlich ange- 
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Seitenlänge: 
Seitenbreite: | 
Unterer Rand: | 
Abstand Fußzeile: Ü 
Rechter Rand: Te 


Spaltenabstand: (EHE 


Automatische Fußnotennunerierung: 
Beginn bei fußnote: TEE 





zeigt, auf welcher Seite sich der Cursor 
gerade befindet. Excellence arbeitet 
grundsätzlich im Einfügemodus; ein 
Überschreibmodus fehlt ebenso wie die 
Anzeige der aktuellen Zeilenposition. 
Wer Textstücke genau untereinander 
positionieren möchte, ist zudem auf 
Tabulatoren ange- 


Kauf von Excellence wird zur Zeit das 
integrierte deutsche Rechtschreiblexi- 
kon mit 157.000 Wörtern Inhalt ange- 
führt. Hier hat die Werbung einmal voll- 
kommen recht; es handelt sich wirklich 
um eine feine Sache. Der ganze Text 
oder auch nur bestimmte Passagen kön- 





wiesen, da die 
Spaltenposition 
ebenfalls nicht 
angezeigt wird. 
Excellence bietet 
Text- und Dezi- 
maltabulatoren, 
die durch einen 
Mausklick in der 
Formatzeile 
schnell gesetzt 
werden können. 


IElGrundfornat.dok 


ln 


Dies 





excellencet v1.28 © Copyright 1987,89 Micro-Systens Software, Inc. 


Don E 


Dies ist die Kopfzeile. 


EFxcöellencal 


im KICKSTART-Test 


ist die Fußzeile. 





Funktionsumfang 


Excellence gehört zu den Programmen, 
die durchgehend WYSIWYG bieten. 
Das heißt, ein Dokument wird auf dem 
Bildschirm genauso dargestellt, wie es 
auch später auf dem Drucker erscheint. 
Die Möglichkeiten der Textgestaltung 
sind vielfältig; neben beliebigen Sy- 
stem- und Postscript-Fonts (bis zu 250 
verschiedene pro Dokument!) können 
auch IFF-Bilder in den Text eingefügt 
werden. Diese Fähigkeit ist allerdings 
nur eingeschränkt nutzbar. Excellence 
behandelt Bilder wie einzelne Buchsta- 
ben; das bedeutet, die gesamte Bildhöhe 
wird als eine Zeile betrachtet, und Text 
kann nur auf derselben Grundlinie ein- 
gegeben werde. Da 
Excellence bis zu 8 
Farben darstellen 
und auf einem Farb- 
drucker auch ausge- 
ben kann, ist die 
Qualität der Farbum- 
rechnung bei Bildern 
zufriedenstellend. 
Damit der Benutzer 
bei all diesen Gestal- 
tungsmöglichkeiten 
den Überblick be- 
hält, existiert ein 
Menüpunkt, der, ähnlich wie von DTP- 
Programmen her bekannt, das Ansehen 
einer kompletten Seite erlaubt. Im Ge- 
gensatz zu den übrigen Funktionen geht 
das sogar recht flott vonstatten. Als 
werbewirksamstes Argument für den 


nen mit diesem Wörterbuch auf Fehler 
untersucht werden. Bei unbekannten 
Wörtern erklärt sich Excellence auch 
gerne zur Aufnahme ins Lexikon bereit. 
Einschränkend muß man allerdings 
erwähnen, daß wohl nur Festplattenbe- 
sitzer zu den Nutznießern dieser Funk- 
tion gehören werden. Das Durchsuchen 
des Lexikons von Diskette dauertendlos 
und macht diese Funktion für Nur-Dis- 
kettenbesitzer nutzlos. Zu den ange- 
nehmsten Fähigkeiten von Excellence 
gehört wohl die Möglichkeit, beliebige 
Tastenkombinationen mit Texten oder 
auch Menübefehlen zu belegen. Da- 
durch erhält der Benutzer keine wahllos 
zusammengewürfelte Tastenbelegung, 
sondern kann sich seine Shortcuts selbst 
definieren. Einzige Grenze ist dabei der 
verfügbare Speicherplatz, denn sämtli- 
che definierten Belegungen werden 
ständig im Speicher gehalten. 


Als wichtigsten Menüpunkt von Excel- 
lence würde ich den Punkt “Seitenanla- 
ge” bezeichnen, mit dem das Format 
eines Dokumentes definiert wird. Ein 
übersichtliches Einstellfenster mit vie- 
len Gadgets dient zum korrekten Anle- 
gen der Seitenmaße. Sehr positiv fällt 
dabei auf, daß die Programmierer auch 
an die deutschen Benutzer gedacht ha- 
ben. Per Mausklick kann zwischen den 
Maßeinheiten Zoll (Inch) und Zentime- 
ter umgeschaltet werden; die Größe 
einer DIN A4-Seite ist bereits voreinge- 
stellt. Im Seitenanlage-Menü wird eben- 
falls die Anzahl der anzulegenden Spal- 
ten festgelegt. Excellence kann Texte in 





Druckqualität: | PostScript "PostScript | Druekdichte: | 


Papienant: |__Endlospapier Seiten Drucken: | Alle er 
Drucken ab Seite: (DE Dnucken bis Seite: 


Anzahl Kopien: EEE 


Rückwärts Drucken: | Nein 
Drucken in Datei: EEE 


| Abbruch 


|] 


bis zu vier Spalten formatieren; diese 
Fähigkeit bot bis vor kurzem nur das 
wesentlich teurere WordPerfect. Des 
weiteren stellt Excellence eine komfor- 
table Kopf- und Fußzeilenverwaltung 
zur Verfügung. Auch eine Fußnotenver- 
waltung wurde integriert; die Fußnoten 
erhalten eine fortlaufende Numerierung 
und erscheinen beim Ausdruck auf der- 
selben Seite wie der zu erläuternde 
Begriff. Daß Excellence im Text sogar 
rechnen kann, ist bei Textverarbeitun- 
gen ebensowenig selbstverständlich wie 
die halbautomatische Erstellung eines 
Inhaltsverzeich- 
nisses. Beides 
wird von Excel- 
lence perfekt ge- 
handhabt. Einen 
ebenso perfekten 
Eindruck vermit- 
telt auf den ersten 
Blick auch das 
Druckmenü. Wie 
bei WYSIWYG- 
Programmen üb- 
lich, wurde das 
Druckmenü in er- 
ster Linie auf den 
Grafikdruck abgestimmt. Das Pro- 
gramm arbeitet mit den Druckertreibern 
der Workbench 1.3 zusammen und bie- 
tet bequem die Möglichkeit, die Druck- 
dichte in den Stufen eins bis sieben zu 
verändern. Insbesondere der Ausdruck 
in der Dichte sieben macht auch auf 9- 
Nadeldruckern einen hervorragenden 
Eindruck. Sicherlich wird aber niemand 
alle Dokumente nur im Grafikmodus 
ausdrucken wollen. Wereinen hochwer- 
tigen Drucker sein eigen nennt, wird 
sich eher auf die Druckerzeichensätze 
verlassen. Für diese Anwender bietet 
Excellence neben einem (N)LQ- und 
Draft-Modus sogar Postscript-Fähig- 
keit. Der Sinn des Postscript-Modus’ 


Zeichensatz: 


OBEN TG 





BD 
Me 
ik = 





erklärt sich in Zu- 


| 4 | sammenhang mit 
OSEESSHEHE: VEBEREBEEE i 

Funktion 

Drucken in eine 

Datei”: AMIGA- 


Besitzer können ein 
Dokument bequem 
zu Hause vorberei- 
ten, mit Excellence 
in eine Datei aus- 
drucken und diese 


dem firmeneigenen 
Laserdrucker ausgeben lassen. Leider 
enthält das Druckmenü einen Haken: 
Anscheinend istes unmöglich, eine DIN 
A4-Seite korrekt zu bedrucken. Ein klei- 
ner Bug im Programm verschluckt die 
letzten Steuerzeichen einer Seite, also 
auch Returns und Formfeeds. Das führt 
dazu, daß Kopfzeilen stets am Ende des 
vorherigen Blattes ausgedruckt werden. 
Als Notlösung bleibt dem Benutzer nur 
die manuelle Methode: Man stellt die 
Papierart im Druckmenü auf “Einzel- 
blatt” und löst bei jedem Seitenende von 
Hand ein Formfeed aus. 


mM 


Bla ED 3 I Bas 


Piktogranne Anlegen: | Nein | 
$icherheitskopien Anlegen: | Ja | Vernetztes Fenster: | Nein 


Anzahl der Farben: 


nacttewexcellence? ,udic 
ewexcellence! ‚uloss 
[opaz 2 er 


Zeichensatzgwöße: FE 
| Abbruch | 


Gesamteindruck 


Dem selbsterhobenen Anspruch, die 
perfekte Textverarbeitung für alle Be- 
dürfnisse darzustellen, wird Excellence 
zumindest in der vorliegenden Version 
1.20 nicht gerecht. Das Programm bietet 
dem Benutzer eine Menge professionel- 
ler Fähigkeiten für sein Geld, wie z.B. 
das eingebaute Wörterbuch, die Spal- 
tenverarbeitung und Postscript-Fähig- 
keit. Da das Programm keinen Kopier- 
schutz besitzt, kann es problemlos auch 
auf Festplatte installiert werden. Leider 
scheitert das positive Gesamtkonzept an 
einigen Kleinigkeiten, die Excellence 


Datei im Büro auf 





für die angepeilte Zielgruppe, nämlich 
den professionellen bzw. semiprofes- 
sionellen Bereich, nur bedingt einsetz- 
bar machen. Härtester Kritikpunkt ist 
die geringe Geschwindigkeit, die den 
Schreibfluß arg hemmt. Auch das über- 
arbeitungsbedürftige Handbuch glänzt 
mehr durch die Qualität des Einbands 
als durch den Inhalt. Das könnte alles 
noch hingenommen werden, wenn 
wenigstens ein Ausdruck mit Excellen- 
ce problemlos möglich wäre. Ich hoffe, 
dieser Fehler wird in der nächsten Ver- 
sion behoben sein, denn was nützen 
Kopfzeilen, die am Seitenende erschei- 
nen? Auch der Preis scheint mir für deut- 
sche Verhältnisse noch ein wenig hoch 
zu liegen. Waren die bisher verlangten 
550.- DM für die amerikanische Ver- 
sion als schlichtweg unverschämt zu be- 
zeichnen, so ist der jetzige Preis von 
400.- DM immer noch überdurch- 
schnittlich. Für ein fehlerfreies, schnel- 
les Excellence wären 400.- DM aller- 
dings in jedem Fall angemessen; warten 
wir also darauf, was das nächste Update 
bringt. 






Excellence! 


+ kein Kopierschutz 
+ komplett in Deutsch 
+ postscript-fähig 

+ Spaltenverarbeitung möglich 
+ sämtliche Tasten frei belegbar 
+ einfache Bedienung 

+ durchgängig WYSIWYG 
+ großes Wörterbuch 

+ Update-Service 





- geringe Geschwindigkeit 
- fehlerhafte Druckausgabe 
- schlechtes Handbuch 

- 1 MB RAM notwendig 


Anbieter: 

DTM 

Poststraße 25 
6200 Wiesbaden 
Tel.: 06121 502050 


Preis: 398.- DM 
Be 
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Für Einsteiger, 
Umsteiger, 
Entwickler 


Vergessen sind die Zei- 
ten, da man auf dem 
AMIGA mit dem Editor x 
ein Programm erstellte, 
es mit dem Compiler y 
übersetzte und mit dem 
Linker z zu einem lauffä- 
higen Programm zusam- 
menband. 


Wie auch für andere Rechner- 
system ist jetzt für den AMIGA 
ein integriertes Komplettsystem 
erhältlich, das Editor, Compi- 
ler und Linker in einfachster 
Weise verbindet. Kompilieren, 
Linken und Starten ist damitein 
Arbeitsgang, der mit einem Ta- 
stendruck aus dem komforta- 
blen Fullscreen-Editor in Gang 
gesetzt wird. 


Und kaum, daß der Vorgang 
gestartet ist, ist er auch schon 
wieder vorbei. Bei einer Über- 
setzungszeit von 20.000 Zei- 
len pro Minute bleibt keine Zeit 
zum Aufschauen und schon 
gar nicht zum Kaffetrinken. 


Umfangreiche Programment- 
wicklungen und auch die er- 
sten Schritte in Pascal werden 
damit zum reinen Vergnügen - 
ab wann sind Sie dabei? 
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DAS 


Editor 


Optionen 


Compilieren SF9 


EITRickp scan — 
DF3:Prrg/Graphdeno,p Overwmite rer pp Col.: 18 


Program Grafikdeng); 


{$path "ran: include/” ‚"pascal PENENT275J 


IConst Breite=658; Hoehe=256; VIRSLESENIE 


Type IntArriß-Arrayl1..18] of Integer It 
LongArri6=Arrayl1..16] of Long; ® 


Menu; 
MiT1_2,Knopf tx, Textdunny: 
Knopf Schieber, Textgad: Gadget; 


KnopfBord, TextBord 


ı Border; 


$chieberInfo: PropInfo 


TextInfo: StringInfo 
BorderXY, TextBordXY: 
ansgerlane: „“LongArr16; 


Bi 
Rast:ARastPort; 


IntArr18; 


nage 
MoverData: Ännayli..6Jof integer; 


Bepen s ? ne a 
penLib(IntBase, /intuition, library’ ,8); 


OpenLib(GfxBase 


apsehies: Aunany ‚B); 
Zuagerlane:p ke Alloc_nen($izeOf(LongArn16) ,MEMF_CHIP)); 


nage 


Superschnell 


« 20:000 Zeilen pro Minute 


® traumhafte Turnaround-Zeiten 


Superkomfortabel 


e eigener Fullscreen-Editor 
® komplett menügesteuert 


® Compilieren, Linken, Starten 
auf Tastendruck 


® automatischer Fehlerstellenan- 
sprung 


Erweiterter 
Standard 


« Pointertype für Systemprogram- 


mierung 

® flexible Typkonvertierung 

® komfortable String-Befehle 

© Literale für Arrays und Records 

e Zugriff auf alle Amiga-Libraries 

® komplette AMIGA-System-In- 
cludedateien 

e viele AMIGA-ypische Prozedu- 
ren zusätzlich (z.B. Speicher- 
verwaltung, Screens, Win- 
dows, Messages, Console- 
Device ...) 


8,32,16 
InageplaneX : =LongArr 


imageplane/1;0:NEl2 





Extra 
Ausführlicher Lehrgang zur AMI- 


GA-internen Programmierung: 


Window- und Screen-Verwal- 
tung, Gadget- und Menüpro- 
grammierung, Messages, ESC- 
Sequenzen, Tasten-Codes, 
Console-Device, Intuition-Library, 
Texte, Images und Border, 
Grafik (Grafics-Library), DOS- 


Library und vieles anderes mehr. 


Umfangreiche 
Programmierbeispiele und 
Routinen: 

Mathematischer Formelinterpre- 
ter, Systemmonitor, Sourcecode- 
Retter, Integration, IFF-Lader, 


Grafikdemos u.a. 


Das komplette Editor-Compiler- 
Linker-System mit allen AMIGA- 
System-Include-Dateien und 


vielen Beispielen 
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AMIGA UND 


VON ANDREAS KRÄMER 


VIDEO 


PROFESSIONELL 


ür viele ist und bleibt der AMI- 
F GA ein Home- bzw. Spielcom- 

puter. Diese Auffassung 
kommt nicht von ungefähr, ist der 
AMIGA 500 durch die guten Hardware- 
und exzellenten Grafikeigenschaften 
doch geradezu prädestiniert für den 
Spielemarkt. Auch sorgt das sehr gute 
Preis/Leistungsverhältnis dafür, daß er 
auch von weniger betuchten Leuten 
erworben werden kann. Doch der AMI- 
GA ist fast schon zu schade, um bei- 
spielsweise nur als “Spielekonsole” 
genutzt zu werden. Speziellder AMIGA 
2000 wird immer mehr für professionel- 
le Anwendungen eingesetzt. Neben den 
in letzter Zeit stark ins Gespräch gekom- 
menen Desktop Publishing-Geschich- 
ten, mit leistungsfähiger Peripherie wie 
Laserdruckern und Scannern, gewinnt 
auch der Videobereich immer mehr 
Beachtung. Im letzteren Bereich macht 
sich die Firma VIDEOCOMP stark. 
Neben Produkten wie dem Video Effect 
System VESone (siehe Test in dieser 
Ausgabe), das speziell für den semipro- 
fessionellen Markt entwickelt wurde, 
zielt die Firma mit anderen AMIGA- 
Produkten eindeutig auf den professio- 
nellen Markt. Die neueste Errungen- 
schaft stellt ein vom AMIGA aus ge- 
steuertes Echtzeit-Schnittsystem dar. In 
diesem Zusammenhang ist auch ein 
Single Frame Recorder zu erwähnen. In 
Studioqualität können beispielsweise 
Animationen Bild für Bild auf eben 
diesen Single Frame Recorder über- 
spielt werden. 


In einer persönlichen Vorführung bei 
VIDEOCOMP zeigte uns Herr Leuze 
(Geschäftsführer von VIDEOCOMP) 
die Möglichkeiten des Echtzeit-Schnitt- 
systems, das für den Einsatz in profes- 
sionellen Videostudios gedacht ist. Ein 
AMIGA 2000 ist hierbei das Herz der 





ge 


In einem mannshohen Reck ist alle Peri- 
pherie - inklusive AMIGA 2000 - des 
Echtzeit-Schnittsystems untergebracht. 


Daß der AMIGA auch im profes- 
sionellen Markt eingesetzt wird, 
zeigt uns eindrucksvoll die deut- 
sche Firma VIDEOCOMP. Mit 
dem auf dem AMIGA basieren- 
den Echtzeit-Schnittsystem wer- 
den gezielt professionelle Video- 
studios angesprochen. Das 
Preis-/Leistungsverhältnis sucht 
hierbei seinesgleichen. Wir ha- 
ben uns das Schnittsystem näher 
angeschaut und waren von der 
Leistung überwältigt. 





kompletten Anlage, die Peripherie in- 
klusive AMIGA 2000 befindet sich in 
einem mannshohen Reck. Neben dem 
A2000 sind das professionelle Genlock 
VCG 2, eine M-II-Bandmaschine, ein 
UMATIC- und ein SVHS-Rekorder in- 
tegriert. Extern sind diverse Steuerpults 
zu finden, beispielsweise die Genlock- 
Fernbedienung oder ein Effect-Video- 
Mischpult. Weiterhin geben zahlreiche 
Monitore Kontrolle über die einzelnen 
Videoquellen, dadurch behält man 
immer den Überblick. 


Gegenüber üblichen VHS-Rekordern 
ist eine M-II-Bandmaschine wesentlich 
besser. Die M-II-Kassette hat zwar die- 
selben Abmessungen wie eine VHS- 
Kassette, jedoch ist die Aufnahme qua- 
litativ besser und besitzt professionelle 
Sendequalität. Das Bandformat beträgt 
bei M-II-Rekordern 1/2". Eine UMatic- 
Bandmaschine hat einen anderen Stan- 
dard, das Bandformat beträgt hier 3/4". 
Die Auflösung ist zwar geringer als bei 
M-II- oder SVHS-Rekordern, jedoch ist 
die Bandgeschwindigkeit wesentlich 
höher. SVHS-Rekorder sindnurbedingt 
geeignet für den professionellen Ein- 
satz, zwar ist die Auflösung des Bildes 
recht hoch und die Bildschärfe auf den 
ersten Blick besser als bei UMatic- 
Rekordern, allerdings sind die Farb- 
schärfe und die Bandgeschwindigkeit 
geringer. 


Die PX-Schnittsysteme sind in unter- 
schiedlichen Konfigurationen erhält- 
lich. Hier die verschiedenen Möglich- 
keiten: 


PX1: 

- 2 Maschinen-Schnittsteuersystem mit 
Schnittlistenverwaltung für Parallel- 
Steuerung (Sony 33 Pin, Panasonic 
34 Pin, JVC 45 Pin) 
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automatische Einbindung von AMI- 
GA-Titel/-Grafik mit programmier- 
barer Einblenddauer an vorher festge- 
legten Cuts 

- Kassettenwechsel mit CTL oder 
Timecode möglich 


PX-1 AB 

- A/B-Roll-Option für PX-CTL/TC pro 
zusätzlichem Zuspieler inkl. Misch- 
ansteuerung (GPl/seriell) 


PX2: 

- Schnittsystem für 9-Pin- 
serielle Aussteuerung (HB/- 
SP/Betacam/M-Il/1Zoll) 

- Leistungsmerkmale wie PX] 

- zusätzlich Autosplit 


PX2 AB: 

- Option für PX”-CTL/TC, pro 
zusätzlichem Zuspieler inkl. 
Mischansteuerung (6PI/Se- 
riell) 


TCR-1: 
- Timecode-Leser für AMIGA 


ANIM-1: 

- Single-Frame-Controller für 9-Pol- 
seriell-Aussteuerung 

- CHB/-SP/Betacam/M-II (1 Zoll) mit 
Timecode 

- Display von AMIGA-IFF-Bildern 
und -Animationen 

- Schnitt und Schnittdauer einstellbar 

- inkl. TCR-1 (Timecode-Leser) 


Auto-Titler, AT-1: 

- Timecode-/CTL gesteuertes Unterti- 
telungsprogramm für den AMIGA 

- ermöglicht vorprogrammierte Titel- 
einblendungen an definierten Punkten 


Über ein auf dem AMIGA laufendes 
Schnittprogramm, das die Multitasking- 
Fähigkeiten des AMIGA voll ausnutzt, 
können die verschiedenen Videoquellen 
und Zuspieler gesteuert werden. Die 
Bedienung des Programms erfolgt mit 
der Maus bzw. mit einem Trackball. 
Jedes Videoband kann beispielsweise in 
Echtzeit durch einfaches Drehen des 
Trackballs vor- bzw. zurückgespult 
werden. Das Auffinden des richtigen 
Cuts (Schnittpunktes) wird damit zum 
Kinderspiel. Auch das Setzen von Start- 
und Endpunkt eines Cuts ist denkbar 
einfach. Das Dazuspielen von AMIGA- 
Animationssequenzen ist ebenfalls 
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möglich, esmuß lediglich eine AMIGA- 
Animation ausgewählt und ein Hinweis 
gegeben werden, daß die Animation 
zum gewünschten Cut dazugespielt 
werden soll. Die Aufnahme der Anima- 
tion kann hierbei auf jedes beliebige 
Videogerät erfolgen. Wird beispiels- 
weise auf eine M-II-Bandmaschine 
kopiert, kann das Band zu jeder Sende- 
station gebracht werden. Natürlich kann 





Herr Leuze bei der Bedienung des Echtzeit-Schnittsystems. 


man auch auf herkömmliche SVHS- 
Rekorder überspielen. Weiterhin zeigt 
die Software des AMIGA die Länge und 
die Anzahl der Bilder des augenblickli- 
chen Schnittes an - unentbehrlich bei 
Aufträgen, die ein bestimmtes Zeitlimit 
setzen. Der AMIGA wurde als Steuer- 
einheit aus einem ganz bestimmten 
Grund gewählt, und zwar weil sein Be- 
triebssystem das Multitasking be- 
herrscht. Das war nötig, weil die ver- 
schiedenen Videogeräte gleichzeitig 
angesprochen werden müssen. Anson- 
sten ist das Mischen und Schneiden von 
beispielsweise zwei Animations- 
Sequenzen kaum möglich und nur mit 
einem enormen technischen Aufwand 
zu realisieren. 


Kommen wir zu einer weiteren Anwen- 
dung des Echtzeit-Schnittsystems. Wer- 
den z.B. auf dem AMIGA Animationen 
mit Sculpt 4D berechnet, ist es eine 
unabänderliche Eigenart, daß animierte 
Objekte, die enorm groß werden oder 
die maximale Auflösung des AMIGA 
überschreiten, immer enorm ruckeln. 
Durch den Einsatz des Single Frame 
Recorders des Echtzeit-Schnittsystems 
gehört das Ruckeln der Vergangenheit 
an. Folgende Schritte werden hierbei 
gemacht. Der Anwender berechnet auf 
dem AMIGA alle Bilder der gewünsch- 


ten Animation, mit dem Echtzeit- 
Schnittsystem bzw. dem Single Frame 
Recorder werden dann alle zuvor be- 
rechneten Bilder vom AMIGA zur 
Bandmaschine einzeln überspielt. Er- 
gebnis ist eine ruckfreie Aufnahme. 
VIDEOCOMP bietet diesbezüglich die 
Dienstleistung an, selbsterstellte Ani- 
mationen bzw. Bilder zu einer fertigen 
und ruckfreien Animation auf Band zu 
spielen. Mit Sicherheit inter- 
essant für Werbe- oder Demo- 
filme. Eine andere Dienstlei- 
stung besteht darin, Firmenlo- 
gos mit dem AMIGA einzu- 
scannen, in 3D-Objekte um- 
zuwandeln und auf Band zu 
spielen. Diese Dienstleistun- 
gen sind mit Sicherheit inter- 
essant für kleinere Werbe- 
oder Grafikstudios, die nicht 
über das Budget verfügen, 
sich ein Video-Schnittsystem 
zu leisten. 





Hauptabnehmer des Schnitt- 
systems werden mit Sicher- 
heit Senderstationen, Werbe- oder Gra- 
fikstudios sein, die einen Schwerpunkt 
auf Videoanimation gelegt haben. Im 
Vergleich zu ähnlichen Systemen ist die 
VIDEOCOMP-Lösung enorm billig, 
jedoch für den normalen AMIGA- 
Anwender unerschwinglich. Ein Kom- 
plettsystem mit allen Finessen schlägt 
mit ca. 50.000.- DM zu Buche. Aller- 
dings steht es dem Kunden offen zu 
wählen, welche Geräte sein System 
besitzen soll, so daß eine individuelle 
Konfiguration zusammengestellt wer- 
den kann, die natürlich weit unter den 
erwähnten 50.000.- DM liegen kann. 


Anbieter: 
VIDEOCOMP 
Bernerstr. 17 
6000 Frankfurt 56 
Tel. 069-5076969 


Preise: 

PX1-CTL 4.990,- DM 
PX1-TC 6.390,- DM 
PX1-AB 1.890,- DM 
PX2-CTL 7.990,- DM 
PX2-TC 9.390,- DM 
PX2-AB 2.490,- DM 
TCR-1 1.390,- DM 
ANIM-1  6.390,- DM 
AT-1 250,- DM 
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Das Urteil der Jury, bevor das Pro- 
gramm völlig überarbeitet und noch- 
mals verbessert wurde: 





„VOKABULA ist eines der wenigen Vokabelprogramme, das wirklich neue 
Eigenschaften für diese Kategorie von Lernprogrammen aufweist... 
Es wurde in C geschrieben und benutzt geschickt und effizient die grafi- 
sche Benutzeroberfläche... 

Dirk Owerfeldt hat mit VOKABULA das bisher professionellste Vokabel- 
Programm geschrieben, das beim Wettbewerb um die GOLDENE DIS- 
KETTE eingereicht wurde.“ 


Und das sind die Leistungsdaten: 


P bietet Spaß beim Lernen durch Grafik und Sound 
$» Unterstützt den vollen europäischen Zeichensatz 
(bequemer Zugriff durch die Maus 
$» Fehlerhäufigkeit der Vokabel wird berücksichtigt 
$ Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden berücksichtigt 
$ „Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben 
u. a. spezielle Berücksichtigung unregelmäßiger Verben 
(bei Eingabe von ’to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, sondern es 
werden die anderen Formen nachgefragt) 
» Bei offensichtlicher Ähnlichkeit der Wörter wird wahlweise ein zwei- 
ter Versuch zugelassen 
$» Vielfältige Möglichkeiten des Lernens und der Abfrage 
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, Multiple-Choice, 
lernen durch optische Rückkopplung) 
$ Sortieren der Vokabeln nach mehreren Parametern 
$ konsequente Realisierung verschiedener Lerntechniken: 
u. a. — Karteikarten-Konzept 
— Lernen in fester Reihenfolge 
— zufällige Stichproben 
— Abfragen, bis alle Vokabeln gekonnt werden 
$ Jederzeit Bewertung möglich, die den Lernerfolg anzeigt und mit einem 
Kommentar motiviert 
> integriertes Lernspiel HANGMAN 
» Wörterbuchfunktion, sucht Übersetzung für eine Vokabel 
$ Ausgabe aller Vokabeln bzw. aller falschen oder richtigen Vokabeln 
auf Bildschirm oder Drucker 
$» Trotz Einordnung der Vokabeln nach Lektionen oder Wissensgebie- 
ten ständig schneller Zugriff auf alle Vokabeln (nur durch Größe des 
Speichermediums begrenzt) 
Im Lieferumfang befinden sich über 1600 englische Grundwortschatz- 
vokabeln in zwei Schwierigkeitsstufen, sowie mehrere Dateien mit wich- 
tigen Vokablen, etwa Wendungen und Struktur- oder Ordnungswörter. 


DM 69,— 
VersandkostenDM 5,— 
insgesamt DM 74,— 





* alle Preise sind unverbindlich 
empfohlene Verkaufspreise 
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GAGPROGRAMM 


Das Programm, das ich Ihnen schicke, 
ist ein Gagprogramm. Es ist mit dem 
DEVPAC-Assembler geschrieben wor- 
den. Es läßt sich aber auch leicht auf 
SEKA umprogrammieren: Man muß 
lediglich alle ‘equ’ in ein Gleichheits- 
zeichen umwandeln (=). Doch nun zum 
eigentlichen Programm. Es verändert 
die Bildschirmfarbe, und zwar abhängig 


opt 1- ; nicht linken 
JOYODAT equ $dff00a 
CIAA equ $bfe001 
COLOROO equ $dff180 
wait: 


; Mausport 


; Portbaustein A 
; Hintergrundfarbenregister (Farbe 0) 


von Mausbewegungen und Mausposi- 
tion. Es ist sehr einfach. Unten sehen Sie 
das DEVPAC-Assembler-Listing. 

Während das Programm läuft, muß man 
die Maus bewegen, um die Farbe auf 
dem Workbenchscreen zu verändern. 
Wenn man das Programm verlassen will, 
muß man die linke Maustaste drücken. 
Es kann nur vom CLI aus aufgerufen 


werden. 
(Yann Cebron) 


move.w JOYODAT,COLOROO; Daten vom Mausport zum Hintergrundregister 


btst #6,CIAA 

beq raus 

bra wait 
raus: 

rts ; zurück zum CLI 


; linke Maustaste gedrückt 
; wenn ja, dann zu ‘raus’ springen 
; wenn nicht, dann wieder alles von vorne 





HANDWERKBASTELEI FÜR DEN AMIGA-USER 


Es ist ja allgemein bekannt, daß man bei 
A 2000 den Low-Pass-Filter per Softwa- 
re abschalten kann. Für alle, die jedoch 
die “harte” Lösung besser und bequemer 
finden, hier ein kleiner Tip: Nachdem 
man den A 2000 geöffnet hat, zieht man 
den Stecker für die Laufwerke und die 
Stromversorgung ab und demontiert die 
ganze Netzteillaufwerkbrücke (2 
Schrauben vorn + 2 hinten). In der Nähe 
der beiden Audiobuchsen findet man 
einen Transistor auf dem Steckplatz 
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Q202. Man muß jetzt nur noch die 
Emitter-Collector-Strecke über einen 
Schalter oder über eine kleine isolierte 
Drahtbrücke verbinden. Der Einbau ei- 
nes Schalters ist natürlich effektiver. 
Wer es sauber machen will, baut die 
ganze Hauptplatine aus und lötet von 
hinten die zwei Kabel an. Der Schalter 
läßt sich gut an der Rückseite anbringen. 
Soundmäßig wird man nach dieser Ak- 
tion sicher zufrieden sein. 

(Michael Raukohl) 


Veränderung des 
Icon-Iyps 


Hat man z.B. ein Draw-Icon, dessen 
Bild man verwenden möchte, benötigt 
aber z.B. ein Tool-Icon, gibt es folgende 
Möglichkeit, ein Tool-Icon mit diesem 
Bild zu erzeugen: 

1. Man startet den Icon-Editor “IconEd” 
aus der Systemschublade, 


2. lädt das Bildspender-Icon (hier das 
Draw-Icon) in einen und ein beliebiges 
Icon des Zieltyps (hier ein Tool-Icon) in 
einen anderen Frame. 


3. Man aktiviert den Frame des Tool- 
Icons und wählt den Menüpunkt “Clear 
this frame” aus dem ““Misc”-Menü an, 
um das Originalbild des Tool-Icons zu 
löschen, 


4. wählt nun aus dem “Copy”-Menü den 
Menüpunkt “Merge with frame” mit 
dem Frame an, der das Draw-Icon mit 
dem begehrten Bildchen enthält, um das 
Bild in den Frame des Tool Icons zu 
kopieren. 


5. Man speichert das Icon aus dem Tool- 
Icon-Frame, der nun das Bild des Draw- 
Icons enthält, ab. 


Dies funktioniert leider nur mit Icons, 
die beim Anklicken kein zweites Bild 
erzeugen; bei anderen wird das zweite 
Bild hinterher nicht mehr gezeigt. 


(Bernd Lehnemann) 





Datei 
vorhanden? 


Um festzustellen, ob eine Datei vorhan- 
den ist, kenne ich noch eine andere 
Möglichkeit, die für Anfänger wahr- 
scheinlich leichter zu verstehen ist, da 
sienichtaufeine Library angewiesen ist. 
Das Programm versucht, die angegebe- 
ne “Datei$” zu öffnen, gelingt dies 
nicht, wird in die Unterbrechungsrouti- 
ne “Dateifehler” verzweigt, und “vor- 
handen%” wird der Wert I zugewiesen. 
Außerdem wird ein neues Window ge- 
öffnet und ein Hinweistext ausgegeben. 
Das Window bleibt solange offen, bis 
RETURN gedrückt wird. Da das Win- 
dow natürlich einen Screen benötigt, 
muß im Hauptprogramm einer definiert 
werden (z.B.: SCREEN 2,640,250,2,2)! 


(Florian Schäffer) 


RAD und FFS 


Es ist möglich, die RAD-Disk auch unter 
dem FastFileSystem zu installieren. Dies 
ist auch unter der Version 1.2 möglich. 
Dazu sind lediglich einige Ergänzungen 
in der Mountlist nötig: Die Datei Mount- 
list befindet sich im Verzeichnis devs. 
Im Eintrag RAD: werden am Anfang 2 
Ergänzungen gemacht: 


GlobVec = -1 
FileSystem = 1:FastFileSystem 


Und am Ende 
DosType = 0x444F5301 


Wird die RAD-Disk nun mit Mount ins 
System eingebunden, läuft diese unter 
dem FastFileSystem. Daraus ergibt sich: 
1. ein Geschwindigkeitsvorteil, 

2. pro Block stehen nun statt 488 Byte 
512 Byte zur Verfügung (Speicher wird 
besser ausgenutzt). 

Zu beachten bleibt, daß sich die Datei 
FastFileSystem im Verzeichnis 1: befin- 
den muß. 

Für Besitzer der Version 1.3 bleibt zu 
beachten, daß unter dem FastFile-Sy- 
stem nicht mehr von der RAD: gebootet 
werden kann. Außerdem kann im Ein- 
trag HighCyl die Größe der Disk einge- 


stellt werden. 
(Wolfgang Kätzlmeier) 


Das Programm: 


‘ Datei test 


‘ Überprüfung, ob Datei “Datei$” vorhanden ist 


‘ wenn ja, dann vorhanden#=1 
‘ wenn nein, dann vorhanden#=0 


‘ — hier Hauptprogramm — 


ON ERROR GOTO Dateifehler 
vorhanden#=1 

OPEN Datei$ FOR INPUT AS 1 
ON ERROR GOTO 0 


‘ — Fortsetzung des Hauptprogramms — 


Dateifehler: 
IF ERR=53 THEN 


WINDOW 3,”Fehler beim Versuch, eine Datei zu 
öffnen!”, (70,20)-(570,80), 


BEEP 
PRINT 


PRINT “Die Datei”;Datei$;” existiert nicht! 


PRINT: PRINT 


PRINT “Bitte beliebige Taste drücken!” 


Dateifehler.warte: 
a$=INKEY$ 
IF a$=" “ 
WINDOW CLOSE 3 
vorhanden$=0 
END IF 





SCHNELLERE 
STARTUP-SEQUENCE 


Die original Startup-Sequence auf den 
Workbench-Disketten enthält Befehls- 
folgen wie folgende: 


IF EXISTS WB:fonts 
Assign fonts: WB:fonts 
ENDIF 


Der Sinn ist klar: Wenn das entsprechen- 
de Verzeichnis auf der Boot-Diskette 
vorhanden ist, wird mit dem “Assign”- 
Befehl ein logisches Device angelegt. 
Der “IF”-Befehl vermeidet die Fehler- 
meldung, wenn das Verzeichnis nicht 
existiert. Daman aberdiese Verzeichnis- 
se in der Regel nicht löscht, ist dies 
unnötig. Deshalb kann man bei den Ver- 
zeichnissen, die man auf seiner persönli- 
chen Boot-Diskette behalten will, die “If 
Exists...”- und die “EndIF”-Befehle ste- 
henlassen. 


Will man auf eines der Verzeichnisse 
ganz verzichten, löscht man auch den 
“ Assign”-Befehl. Da nach diesen Ände- 
rungen die Ladezeiten für den “IF”-Be- 
fehl gespart werden, wird Ihr AMIGA in 
Zukunft schneller booten. 


(Thomas Stümpfgig) 


THEN Dateifehler.warte 


Requester 


Über Requester ist ge- 
rade im AMIGA-Ma- 
gazin schon viel ge- 
sprochen worden. 
Dabei geriet jedoch 
oft eine wichtige 
Eigenschaft dieser 
Intuition-Elemente 
in den Hintergrund: 
Der Aufruf eines Re- 
questers [Request- 
(ReqPrt,Window 
Ptr);] bewirkt näm- 
lich, daß im übergebe- 
nen Window (fast) 
alle Gadgets und der 
MenuStrip _ausge- 
schaltet werden. 
Lediglich das Sizing- 
gadget, der Dragbar 
und die Depth-Arran- 
gementgadgets  blei- 
ben (sofern vorhan- 
den) aktiv. 


18,2 


Auf diese Weise kann der Anwender nur 
die Requester-Gadgets auslösen, und es 
kommen nicht nach Beendigung des Re- 
questers Fluten von Messages im User- 
Port an, die der Anwender durch leicht- 
fertiges Klicken auf Gadgets oder Menüs 
ausgelöst hat. Öffnet man, wie in vielen 
professionellen Programmen, für einen 
Requester ein eigenes Window, so 
nimmt man sich dieses Feature, was am 
Zweck der Requester, nämlich einer Ent- 
scheidung des Benutzers höchste Priori- 
tät zu geben, vorbeigeht. 


Eine Anwendung dieser Eigenschaft 
liegt nahe: Während der Abarbeitung 
von Routinen, die einige Rechenzeit be- 
anspruchen, wird dem Anwender oft.ein 
veränderter Mauszeiger gezeigt. So ein 
<Zz>-Symbol schläft aber oft keines- 
wegs, sondern man kann mit ihm pro- 
blemlos Gadgets anwählen. 


Öffnet man nun im Window einen 
“Schein-Requester”, z.B. Left= -1, Top 
= -|, Width = Height = 1, wird der 
Mauszeiger wirklich abgeschaltet! Die- 
se Schein-Requester können natürlich 
auch verschachtelt werden! 


(Marius Gröger) 


KICKSTART 2/1990 69. 





NUR 48 STUNDEN... 


Wer in C schon mal Flächen mit den 
Area-Befehlen gefüllt hat, kennt sicher 
auch das TmpRaster, eine unsichtbare 
Bitplane, auf der das zu füllende Polygon 
gezeichnet, gefüllt und auf den Screen 
geblittet wird. Es geht die Sage, daß das 
TmpRaster nur so groß wie das ge- 
wünschte Polygon zu sein braucht... Ich 
blitMapÖte also unter anderem kleine 
Dreiecke (8x8 Pixel) kreuz und quer auf 
meinem 320x270 Pixel-Screen. Als ich 
das Programm beendete und es erneut 
aufrief, begann mein AMIGA nach In- 
dien auszuwandern. Wieso? Ich hatte 
doch ein TmpRaster von 320x256 Pixel 
reserviert, bei weitem groß genug für die 
8x8 Pixel Dreiecke. 


Tick, tick, tick... Zwei Tage und viele 
GURUSs später - inzwischen mental am 
Ende: Das TmpRaster muß so groß sein, 


ASSEMBLER- 


Hiermit möchte ich Ihnen die beiden 
Assembler-Routinen WaitMouse und 
WaitButton vorstellen. WaitMouse und 
WaitButton warten bis die linke Mausta- 
ste bzw. der Button an Joystick 2 ge- 
drückt wurde, danach springen sie wie- 
der ins Hauptprogramm zurück. Ich 
habe die Routinen natürlich so konzi- 
piert, daß sie in C eingebunden werden 
können. Die Handhabung ist relativ 
einfach, da in den C-Programmen nur 
die Befehle WaitMouse() bzw. Wait- 
Button() aufgerufen werden müssen und 
das File Wait.s dazu geLINKT werden 
muß. Möchte man WaitButton so verän- 
dern, daß der Joystick 1 benutzt werden 
soll, so ersetzt man die Zeile btst #7, 
bfe001 durch btst #6, bfe001. 


Test.C: 

r Test.c 

; by Jörg Meister 
j j 05.09.89 
main() 


{ 
WaitButton (); 
} 
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daß der ganze Screen mitsamt dem Poly- 
gon an seiner endgültigen Position auf 
dem Screen aufgenommen wird. Nach- 
dem ich das TmpRaster auf 320 x 270 
Pixels geändert hatte, war alles behoben. 


Vielleicht nur eine kleine Beobachtung, 
aber eine, die wieder mal in keinem Buch 
steht und mich fast vom Glauben (an das 
allmächtige C) abfallen ließ, da ich den 
Fehler während des Programmlaufs ein- 
fach nicht festnageln konnte. 


Wie gesagt, über eine Veröffentlichung 
würde ich mich freuen, und vielleicht 
auch die AMIGA User, die gerade mit 
dem TmpRaster und den Area-Befehlen 
zu kämpfen haben. 


(Lorenz Wiest) 


ROUTINEN 


WAIT.S: 
‚ WaitMouse 
Waitbutton 
XDEF _WaitMouse 
XDEF _WaitButton 
CSECT CODE 
_WaitMouse: 
btst #6,$bfe001 ;linke 
Maustaste 
gedrückt? 
bne _WaitMouse 
rts 
_WaitButton: 
btst #7,$bfe001 ;Joystick- 
button 
gedrückt? 
bne _WaitButton 
rts 
END 


Will man den Lattice C-Compiler ver- 
wenden, müssen folgende Zeilen zur 
Compilation eingegeben werden: 


LATTICE: 
a -v test.c 
asm Wait.s 
blink 


test.c Wait.s 


Mit dem Aztec-Compiler dürfte es keine 
Schwierigkeiten geben. 


(Jörg Meister) 


Interaktives Kopieren 


Oft steht man vor dem Problem, aus 
einem Directory nur bestimmte Filesund 
nicht alle kopieren zu wollen. Um sie 
nicht mühsam einzeln kopieren zu müs- 
sen, hilfteinem die folgende Batch-Datei 
ICOPY (für interactive copy): 

.key quelle/a, ziel/a 

list >t:i<$$> <quelle> files 

lformat="ask *"%3$3$ ?* 

"*Nif warn+Ncoppy 
*"%$3$*" <ziel>+Nendif 
IF NOT FAIL 
execute t:i<$$> 
ELSE 
echo "<quelle> not found." 

ENDIF 
Das speichert man im s:-Directory und 
setzt das Script-Flag mit protect s:icopy 
+s. Das Programm benutzt man z.B. wie 
folgt: 

s:icopy dfO:devs RAM: 
Nun werden alle Files in dfO:devs aufge- 
listet, undman wird bei jedem gefragt, ob 
es nach RAM: kopiert werden soll. 


(Hans-CH. Gercke) 


ALIAS 


Wenn man vom CLI aus manchmal Pro- 
gramme als eigenen Task laufen lassen 
will, benutzt man natürlich RUN Pro- 
grammname (oder auch das PD-Pro- 
gramm RunBack, welches sogar ein 
Schließen des Mutter-CLI zuläßt, auch 
wenn der Tochter-Task noch läuft!). Mit 
der Zeit fällt einem das RUN Programm- 
name ziemlich auf die Nerven! Beson- 
ders arg wird’s bei ziemlich oft verwen- 
deten Programmen, die noch dazu sehr 
lange Namen haben! Da hilft nur eins: 
mit dem ALIAS-Befehl der Shell “erfin- 
det” man einen neuen Programmnamen. 
Um z.B. einen Editor mit Hilfe des 
ALIAS-Befehls als eigenen Task laufen 
zu lassen, sollte man folgendes verwen- 
den: ALIAS EDB run c:Ed [] EDB ist 
nun der Name für die Kommandozeile 
“run c:Ed”, das heißt, wenn man EDB 
schreibt, wird in Wirklichkeit diese Zeile 
abgearbeitet. 

Die eckigen Klammern hinter dem Pro- 
grammnamen heißen, daß man hier noch 
Optionen angeben kann. In unserem Fall 
wäre das der Name der zu bearbeitenden 
Datei, z.B.: EDB s:startup-sequence. 
Hier wird der Editor als eigener Task 
gestartet und die Startup-Sequence beim 


Start geladen. 
Mario & Rainer Klier 





Klein, kompakt 
und leistungsstark- 
der JuniorPrommer 





Der JuniorPrommer programmiert 
alle gängigen EPROM-Typen, an- 
gefangen vom 2716 (2 KByte) bis 
zum modernen 27011 (1 MBit). 
Aber nicht nur EPROMS, sondern 
auch einige ROM- und EEPROM- 
Typen lassen sich lesen bzw. pro- 
grammieren. 

Zum Betrieb benötigt der Junior- 
Prommer nur +5V, die am Joystick- 
port Ihres Amiga abgenommen 
werden; alle anderen Spannungen 
erzeugt die Elektronik des Junior- 
Prommers. Die sehr komfortable 
Software, natürlich Menü-unter- 
stützt, erlaubt alle nur denkbaren- 
Manipulationen. 





Fünf Programmieralgorithmen sor- 
gen bei jedem EPROM-Typ für 
hohe Datensicherheit. Im einge- 
bauten Hex-/ASCIH-Monitor läßt 
sich der Inhalt eines EPROMS 
blitzschnell durchsuchen und auch 
ändern. 


Alles dabei! 

Bemerkenswert ist der Lieferum- 
fang, so wird z.B. das Fertiggerät 
komplett aufgebaut und geprüft im 
Gehäuse mit allen Kabeln an- 
schlußfertig geliefert. 

Auf der Diskette mit der Treiber- 
software befindet sichnoch ein Pro- 
gramm, das die Kickstart-Diskette 


Bestellcoupon MAXON Computer GmbH Industriestraße 26 6236 Eschborn Tel.: 06196/481811 


Hiermit bestelle ich: 


in vier EPROM-Dateien für 27512 
(64 KByte EPROM) zerlegt, die 
dann mit dem JuniorPrommer ge- 
brannt werden können. Ferner wird 
der Source-Code für die Lese- bzw. 
Programmierroutinen mitgeliefert. 
Und last but not least ist im Bedie- 
nungshandbuch (deutsch) der 
Schaltplan abgedruckt. 





Versandkosten: Inland DM 7.50 




















_] Fertiggerät wie oben beschrieben DM 249,00 Ausland DM 10,00 
Leerplatine (o. Bauteile) und Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse 
Software DM 59,00 

U] Leergehäuse (gebohrt und bedruckt) DM 39,90 
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BOOTSELECTOR 


Besitzt man einen AMIGA 2000 mit 2 
internen Laufwerken (DFO: und DFI:) 
und einem hardware-mäßigen Bootse- 
lector, hat man im allgemeinen folgende 
Betriebsmöglichkeiten: 


a) Der Bootselector wird auf das Erst- 
laufwerk DFO: eingestellt und der AMI- 
GA zurückgesetzt. In diesem Fall bootet 
der AMIGA vom Erstlaufwerk DF0: und 
erkennt das Zweitlaufwerk als DFI: 


b) Der Bootselector wird auf das Zweit- 
laufwerk eingestellt. Nach dem Rückset- 
zen des AMIGA erkennt er dieses als 
DFO: und bootet davon. Das Erstlauf- 
werk wird nicht erkannt; einige kByte 
Speicher mehr als bei a) sind vorhanden. 


Es ist jedoch auch möglich, vom Erst- 
laufwerk zu booten, ohne daß das Zweit- 
laufwerk erkannt wird, so daß nach dem 
Booten mehr Speicher frei ist: 

l. Die Disketten werden aus den Lauf- 
werken entfernt, 


2. der Bootselector wird auf DFl: einge- 
stellt, 


3. der AMIGA wird zurückgesetzt, 


4.nach dem Erscheinen des Einschaltbil- 
des wird der Bootselector auf das Erst- 
laufwerk umgeschaltet und davon ge- 
bootet. Das Erstlaufwerk ist wie üblich 
als DFO: ansprechbar. 


Wenn man vom Zweitlaufwerk booten 
und trotzdem auch das Erstlaufwerk 
ansprechen möchte, muß man umge- 
kehrt vorgehen: 
l. Die Disketten werden aus den Lauf- 
werken entfernt, 


2. der Bootselector wird auf DFO: einge- 
stellt, 

3. der AMIGA zurückgesetzt, 

4.nach dem Erscheinen des Einschaltbil- 


des wird der Bootselector auf das Zweit- 
laufwerk eingestellt und davon gebootet. 


Hiernach sind die Bezeichnungen der 
Laufwerke (“DF0:” und “DF1:”) ver- 
tauscht. 


Die Anwendung ist besonders sinnvoll, 
wenn das Zweitlaufwerk ein 5.25"-Lauf- 


werk ist. 


(Bernd Lehnemann) 
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Der Alias-Befehl der WShell mit 


mehreren Parametern 


In der Ausgabe 6/89 wurde bemängelt, 
daß es leider nicht möglich sei, mit dem 
Alias-Befehl der WShell von W.S. 
Hawes mehrere Parameter zu überge- 
ben. Normalerweise werden Parameter 
auf folgende Weise übergeben: 


ALIAS FO = “Format DRIVE [] NAME 
diskname” 


Dem Alias FO kann man hier nur einen 
Parameter übergeben, nämlich den für 
das Laufwerk, z.B. DFO:. Der Aufruf 


FO df0: 


würde folgende Zeile zur Ausführung 
bringen: 


Format DRIVE df0: NAME diskname 


Hier wäre es natürlich interessant, dem 
Alias FO zwei Parameter zu übergeben, 
so daß z.B. mit 


FO dfO: Leerdisk 


der erste Parameter “df0:” hinter DRIVE 
und der zweite Parameter “Leerdisk” 
hinter NAME plaziert werden würde. 
Auf diese Weise könnte man umfangrei- 
che Befehle wie Format recht angenehm 
abkürzen. 


Dies ist mit der WShell leider nicht ohne 
weiteres möglich, wer aber außerdem 
auch noch AREXX sein eigen nennt, 
kann mit dem ALIAS-Befehl auch meh- 
rere Parameter übergeben, in dem er 
folgendes ALIAS definiert: 


ALIAS FO = “*"PARSE ARG $1 
$2;Format DRIVE $1 
NAME || $2*”” 


Dieses Alias weist FO ein vollständiges 
AREXX-Programm zu, welches mit 
beliebig vielen Parametern aufgerufen 
werden kann. 


Dieses AREXX-Programm ruft dann 
den Formatbefehl des AmigaDOS auf, 
wobei der erste Parameter hinter DRIVE 
und alle weiteren hinter NAME plaziert 
werden. Damit sind z.B. folgende Ab- 
kürzungen möglich: 


FO dfO: Leerdisk 

FO df1: “Leer” quick 

FO dh1: HDDISK FFS QUICK 
FO rad: RAM NOFFS 


Programmbeschreibung: 
Das AREXX-Programm besteht aus 
zwei Programmzeilen, die durch einen 


;” miteinander verbunden sind. In der 
ersten Zeile 


PARSE ARG $1 $2 


werden die Parameter in den Variablen 
$1 und $2 gesichert. Der erste Parameter 
wird der Variablen $1 und alle weiteren 
der Variablen $2 zugewiesen. In der 
zweiten Zeile 


Format DRIVE $1 NAME || $2 


wird der Formatbefehl des AmigaDOS 
syntaktisch richtig aufgerufen, wobei die 
Parameter, durch die beiden Variablen 
$1 und $2 repräsentiert, wie gewünscht 
zugeordnet werden. 


Eine lohnenswerte Erweiterung ist die 
Anweisung 


OPTIONS FAILAT 21 


vor dem Aufruf des AmigaDOS-Be- 
fehls, wodurch überflüssige Fehlermel- 
dungen von AREXX unterdrückt wer- 
den. 

Die ganze Alias-Anweisung muß dann 
folgendermaßen lauten: 


ALIAS FO = “*"PARSE ARG $1 $2; 
OPTIONS FAILAT 21; Format DRIVE $1 
NAME || $2*”” (Obige Anweisung sollte 
in einer Zeile stehen.) 


Dieser Trick läßt sich natürlich beliebig 
erweitern und auf andere Befehle an- 
wenden. So z.B. auf DiskCopy: 


Alias DCOP = “"ARG $1 $2;OPTIONS 
FAILAT 21;'SYS:System/DISK- 
COPY’ $1 TO || $2”” 


Mit diesem Alias kann nun das Schlüs- 
selwort “TO” des DiskCopy-Befehls 
weggelassen werden. 


(Stefan Sticht) 





ABFRAGE MIT FRAGE 
STATT MIT ASK 


Der ASK-Befehl ist benutzerfreundlich 
aus zwei Gründen: 


1. Auf eine in Deutsch gestellte Frage 
sollte man nicht mit Y für ja antworten 
müssen. 


2. Eine Antwort über das Fehler-Level 
abzufragen, ist unflexibel. 


Eine Alternative zu ASK bietet folgen- 
der Befehl: 


FRAGE [“Fragetext”] [antwortvariable] 


Der Befehl leistet folgendes: Der Frage- 
text wird, gefolgt von (j/n)? auf dem 
Bildschirm ausgegeben. Die Antwort j,n 
oder Return wird in der Variablen Ant- 
wort, oder, falls verwendet, unter dem in 
Antwortvariable eingegebenen Namen 
gespeichert. Diese Antwort kann an be- 
liebiger Stelle und auch mehrfach abge- 
fragt werden, da sie als Umgebungsva- 
riable gespeichert ist. In einem Batchfile 
(z.B. der startup-sequence), in dem der 
FRAGE-Befehl verwendet wird, funk- 
tioniert dies mit $antwort oder $antwort- 
variable; außerhalb des Batchfiles mit 
getenv antwort oder getenv antwortva- 
riable. Voraussetzung für das Funktio- 
nieren des Befehls ist die WB1.3, weil 
erst diese die Umgebungvariablen (in 
ram:env) zur Verfügung stellt. 


Jetzt aber Schritt für Schritt: 

Das untenstehende Batchfile mit Hilfe 
eines Editors abschreiben. Das File dann 
z.B. in s/frage speichern. Im CLInun den 
Befehl protect s/frage +s eingeben, da- 
durch wird der Befehl ausführbar, d.h. 
man braucht kein execute mehr. Wer’s 
eilig hat, sollte noch ein resident s/frage 
in der startup-sequence einfügen. 


Natürlich gibt’s Megas von Möglichkei- 
ten, die Umgebungsvariablen zu nutzen, 
man kann darin ja auch Text (z.B. einen 
Pfad) merken, Befehle oder Zahlen. 
Dazu ändert man einfach nur im unten- 
stehenden Batchfile die Antwortmög- 
lichkeiten auf die gewünschten Antwor- 
ten ab, vergibt neue Namen für die de- 
faults und einen neuen Befehlsnamen, 
und schon hat man das neue Werkzeug in 
der Schublade. 


(Martin Imhof) 


. key frage, antwort 


. Aufruf: FRAGE “fragetext [ohne( j/n)?]”antwortvariable 

. zulässige Antworten sind j,n (return) 

. die Antwortvariable wird in ram:env abgelegt und kann im folgendem 
. mit $antwortvariable (default:$antwort) oder an beliebiger Stelle 
. mit getenv antwortvariable (default:antwort) abgefragt werden 


. Beispiel: if $antwort eq “j” 
lab anfang 


. Frage stellen 
echo “<frage> (j/n)?” noline 


. Umgebungsvariable für die Antwort setzen 


setenv >nil: <antwort$antwort>? 


. 3 verschiedene Antwortmöglichkeiten testen 


if $<antwort$antwort> eq “j” 
skip ende 

endif 

if $<anwort$antwort> eq “n” 
skip ende 

endif 

if $<antwort$antwort> eq”” 
skip ende 

else 
skip anfang back 

endif 

endskip 

lab ende 

endskip 





DIE MAUS UND DAS 
FARBPALETTEN-CHAMALEON 


Ich schreibe zur Zeit an einem Grafik- 
programm, das die volle Farbpalette des 
AMIGA (LoRes+HalfBrite =64 Farben) 
ausnützt. Bei Menüauswahl trat folgen- 
des Problem auf: (Na, was wohl? - Is’ ja 
logisch...) Die Menütexte waren in den 
Farben dargestellt, die vorher eingestellt 
wurden. Da nun aber hellgelbe Buchsta- 
ben auf weißem Hintergrund visuell 
schlecht zu orten sind, muß bei jeder 
Menüauswahl die Farbpalette verändert 
und nach Loslassen des rechten Maus- 
Buttons die Farbpalette wieder restau- 
riert werden. 


Wie das aussehen soll? Man probiere es 
bei Butcher und dPaint aus. 


Wie es programmiert wird?...Das ist hier 
die Frage! 


Ich probierte es mal fünf Tage lang mit 
dem Window,- Flag RMBTRAP. Da 
werden jedoch wirklich alle Mausknö- 
pfe abgefangen, und es gibt keine Mög- 
lichkeit, das Menü herunterklappen zu 
lassen. Also versuchte ich es mit 
PutMsg() an den Window-IDCMP-Port. 
Dies quittierte jedoch mein AMIGA 


durch einen Einreisestempel nach In- 
dien. Bis mir die Lösung in “Sauberem 
Intuition-Code” kam: Mit dem Window. 
IDCMP Flag MENUVERIFY wird mir 
mitgeteilt, daß ich die rechte Maustaste 
gedrückt habe (und damit ein Menü her- 
unterklappt) und MENUPICK sagt mir, 
daß der Menü-Button losgelassen wur- 
de, egal, ob MENUNUM null ist oder 
nicht. Zu deutsch: egal, ob eine vernünf- 
tige Auswahl aus dem Menü gemacht 
worden ist oder nicht. Und jetzt das 
Ganze als Pseudo-Code: 


Nachricht vom IDCMP empfangen; 
switch (Nachricht .Class) 
{ 
case MENUVERIFY: Farben 
"Schwarzweiß” für Menütaste 
laden; 
break; 

/* rechte Maustaste gedrückt */ 
case MENUPICK . : 
Originalpalette restaurieren; 
Menüauswertung; \ 
break; : 

/* rechte Maustaste losgelassen*/ 


} 
(Lorenz Wiest) 
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VON SVEN STILLICH 


Playfield 
Designer 


Wer schon einmal ver- 
sucht hat, ein Action- 
Spiel zu schreiben, das 
professionellen Ansprü- 
chen genügen sollte, 
stand wohl immer wieder 
vor demselben Problem - 
der Erstellung der Hin- 
tergrundgrafik. Professio- 
nelle Spieleprogrammie- 
rer setzen ihren Back- 
ground aus kleinen Bau- 
steinen zusammen, da ein 
komplettes Playfield viel 
zu viel Speicherplatz 
verbrauchen würde. 


er PLAYFIELD DESIGNER 

D von Turtle Byte dient der Ver- 
arbeitung und Erstellung von 
Spielfeldern. Hierbei kann er 256 ver- 


schiedene Bauteile verwalten, und das 
alles in bis zu 16 Farben. 


NEGATIVES 


Um es vorweg zu sagen: Die größte 
Schwäche des Designers liegt nicht im 
Programm selbst begründet - die Anlei- 
tung istdas Dürftigste, was ich beieinem 
“professionellen Anwenderprogramm” 
(Werbetext) je gesehen habe. Ganze 
sechs (6) Seiten sind einfach nicht ge- 
nug. So wird von einer Farbanzahl von 
BIS ZU 16 Farben gesprochen - wieman 
jedoch eine andere Farbanzahl einstellt, 
wird wohl ewig das Geheimnis der Pro- 
grammierer bleiben. Apropos Geheim- 
nis - das Format des Files, das PLAY- 
FIELD DESIGNER generiert, wird 
nicht verraten. Läßt man sich einen Hex- 
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Der Playfield- 
Editor 


Dump des Beispiel-Playfields ausge- 
ben, erscheint als Header der vielsagen- 
de Ausdruck “MyFormat”. Leider ist 
aber auch das Programm nicht frei von 
Fehlern. Der Programmierer hat wohl 
keine Minute wirklich mit seinem Editor 
gearbeitet. Verschiebt man ein Image 
mit der dazugehörigen Funktion nach 
links oder rechts und dann wieder zu- 
rück, ist die betreffende Spalte unwie- 
derbringlich verschwunden. Doch dies 
ist ein altes Manko fast aller Editoren 
dieses Genres, so daß es inzwischen 
wohl schon Tradition ist, es zu überneh- 
men. 


POSITIVES 


Doch, wie gesagt, PLAYFIELD DE- 
SIGNER ist besser als seine Anleitung. 
In einem Baustein-Editor kann man sich 
seine Bausteine basteln, die man später 
im Playfield-Editor weiterverwenden 
kann. Neben einer Freihand-Funktion 
stehen auch Standards wie Linien und 
Boxen zeichnen sowie Füllen zur Verfü- 
gung. Natürlich kann man die Blöcke 
auch rotieren oder spiegeln. Negativ fiel 
nur auf, daß keine Funktion zum Zeich- 
nen von Kreisen implementiert wurde. 
Wer nicht auf den internen Editor ange- 
wiesen sein will, kann auch IFF-Bilder 
nachladen und daraus Brushes aus- 
schneiden. Besonders gut gefallen hat 
mir die Benutzerführung über die Maus 
und Tastatur. In Verbindung mit der 





Drawing 


Der Baustein- 
Editor 


SHIFT-Taste kann man sehr genau 
scrollen und Brushes zentrieren. 


FAZIT 


Der Gedanke hinter PLAYFIELD DE- 
SIGNER isteigentlich sehr lobenswert - 
hätten doch Hobby-Programmierer in 
professionelle Sphären vordringen kön- 
nen. Nur die Umsetzung ist -ich kann es 
nicht anders sagen - mangelhaft zu nen- 
nen. Was nützt es, wenn man ein erstell- 
tes Playfield nicht weiterverarbeiten 
kann, weil man das Format der Datei 
nicht kennt? Deshalb ein Tip an Turtle 
Byte: Bitte in der nächsten Version ein 
besseres Handbuch beilegen, dann hat 
der Designer auf dem Markt eine gute 
Chance. 


Playfield-Designer 


+ gute Benutzerführung 
+ bis zu 256 Bausteine 
+ 16 Farben möglich 


- mangelhafte Anleitung 
- kein Multitasking 


Anbieter: 

Turle Byte Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 

Tel. 0221-602216 


Preis: ca. 100.- DM 





AMIGA 
BASIC 
Profibuch 





Für Theoretiker 
Dieses Buch gibt Ihnen einen her- 
vorragenden Überblick über die 
wichtigsten Möglichkeiten und Me- 
thoden der Systemprogrammierung 
unter Amiga-BASIC. Neben einer detail- 
lierten Beschreibung und Analyse der 
wichtigsten Funktionen finden Sie in die- 
sem Buch eine ausführliche Erläuterung 
der verschiedensten Systemunterroutinen 
sowie den Aufbau des Gesamtsystems. 


Für Praktiker 


Im Hinblick auf die praktische Anwen- 
dung in eigenen Programmen dürfte die 
Sammlung von über 60 (!) neuen Amiga- 
BASIC-Unterroutinen zur Systempro- 
grammierung ein absoluter Leckerbissen 
für jeden BASIC-Programmierer sein. 
Mit diesen neuen Unterroutinen werden 
die fantastischen Möglichkeiten des Ami- 
ganun endlich auch all denjenigen in ein- 
facher Weise zugänglich gemacht, die 
selbst nicht tiefer ins System eindringen 
möchten. 


Für jeden 

Blitzschnelle und variationsreiche Text- 
ausgabe, die Benutzung beliebiger Text- 
fonts, die Erzeugung von Pull-Down- 
Menüs, die Gestaltung eigener Requester 
sowie die komplette Fenstersteuerung 
werden ab sofort für jeden BASIC-Pro- 
grammierer leicht realisierbar. 
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Systemprogrammiorung leicht gemach 


ERNST A. HEINZ 


GFA-BASIC 
3.0 Fibel 


Alles 


Editor, Variablentypen, Befehle, Funktio- 
nen und Operatoren sind vollständig auf- 
geführt und beschrieben. Tastaturbele- 
gung, Füllmuster und Fehlermeldungen 
sowie eine Liste aller implementierten Be- 
triebssystem-Funktionen des Amiga be- 
finden sich im Anhang. 

Dieses Buch eignet sich deshalb für alle 
Programmierer, die in diesen neuen und 
einzigartigen BASIC-Dialekt einsteigen 
möchten. 


Ausführlich 


Zu jedem Befehl wird eine genaue Be- 


schreibung der Syntax und der Parameter - 






gegeben. Die detaillierten, 

aber kompakten Erklärungen 

lassen keine Unklarheiten be- 

stehen. Zusätzliche Informatio- 

nen und Hinweise machen die 

Lektüre komplett und das Ver- 

stehen einfach. Die Programm- 

beispiele zeigen den richtigen 

Umgang mit dieser mächtigen 

Programmiersprache, für den BA- 

SIC-Einsteiger wie für den Amiga- 

Insider. Das Buch für jeden GFA-BASIC- 
Programmierer. 


Alphabetisch 

Wenn Sie mit den fast 400 Befehlen und 
Funktionen von GFA-BASIC arbeiten 
und die Syntax oder Bedeutung einzelner 
Befehle nachschlagen möchten, dann 
werden Sie diese Vorzüge, die Ihnen eine 
alphabetische Sortierung bietet, nicht mis- 
sen wollen. 

Befehle, Funktionen, Operatoren und Sy- 
stemvariablen sind deshalb streng alpha- 
betisch geordnet und vereinfachen das 
Auffinden der gewünschten Informatio- 
nen erheblich, denn Sie benötigen kein In- 
haltsverzeichnis und keinen Index. 
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Rekursionen könnte man als eine 
völlig andere Art bezeichnen, 
Probleme zu betrachten. 
Vergessen Sie in diesem 
Teil die starre Abfolge 


von Wiederholungsan- 
weisungen und wer- 
den Sie mit sehr ele- 
ganten und über- 
sichtlichen Pro- 
grammen belohnt. 


DIRK OWERFELDT 


un haben Rekursionen erwie- 
senermaßen nichts mit dynami- 
scher Speicherverwaltung zu 


tun. Dennoch ist dieser Teil nicht auf 
eine vorübergehende geistige Umnach- 
tung des Autors zurückzuführen, eher ist 
das Gegenteil der Fall: Die effektivste 
und eleganteste Organisationsform für 
Speicher, die Bäume, sind ohne Rekur- 
sion fast nicht zu realisieren, weil Bäu- 
me selbst hochgradig rekursive Daten- 
strukturen sind. 

Dieser kleine Abstecher ist also drin- 
gend notwendig, wenn Sie im nächsten 
(und letzten) Teil dieser Serie nicht auf 
dem Schlauch stehen wollen... 


5.1 Rekursionen 


All unsere bisherigen Algorithmen und 
Programme basieren im wesentlichen 
auf Wiederholungsanweisungen (for, 
while, do). Diese Art zu denken nennt 
man iterativ. Fast alle gängigen Pro- 
grammiersprachen werden mit dieser 
Technik benutzt. 


Alte BASIC-Dialekte erlauben über- 
haupt keine Rekursionen. Deshalb fällt 
es am Anfang etwas schwer, dieses 
Denkschema fallenzulassen, wenn man 
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es schon seit vielen Jahren (erfolgreich) 
benutzt. Dabei ermöglichen Rekursio- 
nen bei gewissen Problemen sehr viel 
elegantere Programme als die her- 
kömmliche Technik: 


Programme, die iterativ sehr unüber- 
sichtlich und ‘geknaubt’ aussehen, sind 
rekursiv nur wenige Zeilen lang. Ein 
Nachteil der neuen Technik soll aber 
nicht verschwiegen werden: Rekursive 
Lösungen sind fast immer langsamer als 
ihre iterativen Gegenstücke und benöti- 
gen mehr Speicherplatz. 


TeH 3: 


Rekursionen 





5.2 Was sind 
Rekursionen? 


Einen Text kann man auf zweierlei Art 
und Weise beschreiben: 


Man könnte vereinfacht sagen, daß ein 
Text aus einer Anzahl von Sätzen be- 
steht, die durch Satzzeichen (oder einfa- 


Dynamische 
Speicher- 
organisation 

in C 


cher, durch einen Punkt) voneinander 
getrennt sind. 


Text—> Satz. Satz. Satz. .... Satz. Satz. 


(n Sätze der Reihe nach aneinanderge- 


fügt) 


Das ist die iterative Betrachtungsweise. 
Doches gibtnoch eine ganz andere Sicht 
der Dinge, die Ihnen bestimmt sehr 
ungewohnt vorkommen wird: 


Ein Text ist ein Satz, gefolgt von dem 
restlichen Text 
oder ein Text ist ein Satz. 


Text —> Satz.Text | Satz. 


Das schauen wir uns mal an einem klei- 
nen Ausspruch von Nietzsche an. Wir 
betrachten dabei jede Zeile als Satz 
(siehe Abb. nächste Seite). 


Damit ist dieser kurze Text rekursiv 
aufgelöst. 


Wie bei der Deklaration der Datenstruk- 
tur (DATENBLATT) unserer verkette- 
ten Liste haben wir auch hier den Effekt, 
daß sich sozusagen die Katze in den 
eigenen Schwanz beißt: Der definierte 
Begriff taucht in der Definition selbst 





Die größten Ereignisse Text —> Satz.Text 
sind nicht unsere lautesten, 


sondern unsere stillsten Stunden. 


-> Satz 
Text —> Satz.Text 


Die größten Ereignisse 
sind nicht unsere lautesten, 
sondern unsere stillsten Stunden. 


-> Satz 
-> Satz 


Die größten Ereignisse 
sind nicht unsere lautesten, 
sondern unsere stillsten Stunden. Text —> Satz 


Die größten Ereignisse -> Satz 
sind nicht unsere lautesten, -> Satz 
sondern unsere stillsten Stunden. -> Satz 


wieder auf. Was ein Text ist, wird sozu- 
sagen mit sich selbst erklärt. 


Aber nicht ganz: Wenn es in der Defini- 
tion nur heißen würde 


Text —> Satz.Text 


dann wäre damit ein unendlich langer 
Text beschrieben (wie ihn noch kein 
Autor hervorgebracht hat). Durch die 
oder-Alternative 


Text —> Satz.Text | Satz 


gibt es die Möglichkeit, den Text zu 
beenden, indem der letzte Satz eben 
nicht mehr von einem Text gefolgt wird, 
sondern nur noch von einem (dem letz- 
ten) Satz. 


5.3 Lineare 
Rekursionen 


Beispiel: Das Anfertigen einer Hausauf- 
gabe in Mathematik (n Aufgaben) 


1. Versuch: 
VOID Anfertigen() 


Löse eine Aufgabe; 
Anfertigen(); 


Nun ruft sich die Funktion Anfertigen 
aber unendlich oft auf, es fehlt eine 
“Abbruchbedingung’. Es ist auch un- 
klar, welche Aufgaben bereits gelöst 
wurden und welche noch zu bearbeiten 
sind. 


2. Versuch: 
Diese Probleme lassen sich durch Mit- 
führen eines Parameters lösen: 


VOID Anfertigen(nr) 
WORD nr; 


if(nr>0) 


printf(*Löse Aufgabe Nummer %d.\n”,nr); 
Anfertigen(nr-1); 
} 
} 





Anfertigen(2) 


{ 


It(2>0) 
{ 


Loese_Aufgabe(2); 
} Anfertigen(2-1); 


$ 


Anfertigen(1) 


1 
it(1>0) 


{ 


Loese_Aufgabe(1); 


} Anfertigen(1-1); 


} 


Ne 





Bild 22: Rekursiver Aufruf einer Funktion 


In Bild 22 sehen Sie, was beim Aufruf 
von Anfertigen (2) im Speicher vor sich 
geht. 


Natürlich können wir die Suchfunktion 
für die verkettete Liste (aus Teil 3 dieser 
Serie) auch rekursiv formulieren. Zur 
Erinnerung ist hier nochmals die itera- 
tive Variante: 


Ih sea ge a ae 


/* Durchsucht Liste nach einem Namen */ 
/* Liefert Pointer auf gefundenes Element */ 
/* oder NULL, wenn Name nicht auffindbar */ 
Ni 


ee eriesreichlg gan ste ssge %. 


DATENBLATT *find(name) 
CHAR *name; 


DATENBLATT *hp; 
hp = Liste; 


while(hp!=NULL) { 
if(Istremp(name,hp->name)) 
return(hp); 


hp = hp->link; 


return(NULL); 


Die obige Funktion liefert den Zeiger 
auf das gefundene Datenblatt zurück. 
Unsere Version soll (bis auf den zusätz- 
lichen Parameter) kompatibel zur itera- 
tiven Variante sein. 


Anfertigen(0) 


{ 
If(0>0) 


{ 
Loese_Aufgabe(0): 
} Anfertigen(0-1); 


DATENBLATT *r_find(hp,name) 
DATENBLATT *hp; 
CHAR "name; 


if(hpl=NULL) /* Abbruchkriterium */ 
{ 


if(Istremp(name,hp->name)) 
return(hp); 
else 
return(r_find(hp->link,name)); 
} 


else 
return(NULL); 
} 


Der Aufruf erfolgt im Hauptprogramm 
mit dem Listen-Pointer Liste: 


person_p = r_find(Liste,”Fried”); 


Sie wollen sich sicherlich davon über- 
zeugen, daß die neue Funktion genauso 
gut funktioniert wie die alte. Also erset- 
zen Sie die find-Funktion durch r_find 
und ändern Sie folgende Zeile in der 
Funktion suche() aus Teil 3: 


if((p=r_find(Liste,name))!=NULL) 
printf(‘“Name gefunden! 
Das Alter ist: %d\n”,p->alter); 
else 
printf(“Name nicht in der Liste 
vorhanden!\n”); 
Nach erneutem Compilieren werden Sie 
keinen Unterschied zwischen beiden 
Programmen bemerken können! 


Die Funktion r_ find kann man nicht 
gerade als viel übersichtlicher als unsere 
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altbekannte iterative Lösung bezeich- 
nen. Aber obwohl die Aufgabenstellung 
nicht für Rekursionen prädestiniert ist 
(das sind lineare Rekursionen fast nie), 
ist sie auch nicht viel komplizierter, nur 
etwas ungewohnt. 


Im Gegensatz zum ersten Beispiel 
‘Hausaufgabe’ gibt r_find einen Funk- 
tionswert zurück, nämlich den Zeiger 
auf das gefundene Element. Da naturge- 
mäß immer die letzte (aktuelle) Funk- 
tion das Element findet oder feststellt, 
daß die Liste zuende ist, muß der Rück- 
gabewert dieser Funktion durch alle 
anderen (erfolglosen) Varianten von 
r_ find bis zur Hauptfunktion (die in 
main() aufgerufen wurde) ‘durchge- 
schleift’ werden. 


Dazu unterscheidet unsere Funktion 
drei Fälle: 


1) Die Liste ist zuende, das Abbruchkri- 
terium ist erfüllt:  Ap=NULL; die 
Funktion gibt den NULL-Pointer zu- 
rück. 


return(NULL); 


2) Der Eintrag ist gefunden: hp= Ele- 
ment, die Funktion gibt den Zeiger 
auf das gefundene Element zurück. 


return(hp); 


3) Derkomplexeste Fall: Keiner der bei- 
den obigen Fälle ist eingetreten, d.h. 
die Liste ist noch nicht zuende und 
das aktuelle Element stimmt nicht 
mit dem dem gesuchten überein. 


Also muß das nächste Element überprüft 
werden: 


r_find(hp->link,name); 


Jetzt fehltnurnoch das ‘Durchschleifen’ 
der Funktionswerte, denn wenn bei die- 
sem Aufruf Fall 1 oder 2 eintritt, wird 
das Ergebnis nie bei der ersten Funktion 
ankommen. Deshalb gibt man einfach 
den Funktionswert an die ‘obere’ Funk- 
tion weiter: 


return(r_find(hp->link,name)); 


5.4 Teilen und 
Beherrschen 


Wir bleiben noch kurz bei den linearen 
Rekursionen: 


Es gibt nämlich auch ein paar Fälle, bei 
denen auch lineare Rekursionen sinn- 
voll angewendet werden können: An 
erster Stelle ist hierbei das Verfahren des 
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Teilens und Beherrschens zu nennen. 
Dabei wird ein Problem, das in seiner 
Komplexheit nicht beherrschbar ist, 
solange vereinfacht, bis es bewältigt 
werden kann. 


Beispiel: 


Die Potenz einer Zahl soll errechnet 
werden. Dazu benötigen wir die Basis a 
und die Potenz n: a" 


Damit haben wir auch schon die nötigen 
Parameter der Funktion. 


double pot(a,n) 

double a; 

WORD n; 
Was versteht man nun unter Teilen und 
Beherrschen? 


Es gilt rein mathematisch: 
a=an'*a 


Damit kann die Aufgabe geteilt werden: 
In das Ermitteln der n-1-ten Potenz und 
das Multiplizieren mit der Zahl a selbst. 
Das Multiplizieren zweier Terme ist für 
den Computer ja bekanntlich kein Pro- 
blem; und wie die n-Ite Potenz ermittelt 
wird, soll unsere Funktion noch nicht 
kümmern. 


double pot(a,n) 
double a; 
WORD n; 


{ 
return( pot(a,n-1)*a); 


Jetzt fehlt nur noch eine Abbruchbedin- 
gung. Die finden wir automatisch, wenn 
wir die Aufgabe beherrschen. Aber 
wann ist das der Fall? 

Jedes Mathe-Genie weiß, daß eine belie- 
bige Zahl mit | potenziert immer sich 
selbst ergibt: 


a’=a 


Bei n=]/ kann also ein erster konkreter 
Wert zurückgeliefert werden, denn a’ ist 
immer a selbst. 


double pot(a,n) 


double a; 
WORD n; 


if(n>1) return(pot(a,n-1)*a); 
else return(a); 


Aufruf mit n=4: 


pot (a,4) = pot (a,4-1)*a 
pot (a,3-1)*a 
\ 
pot (a,2-1)*a 
\ 


pot (a,1)=a 
(Abbruch) 


5.5 Verzweigte 
Rekursionen 


Zum Einstieg: Das klassische Familien- 
problem des Adamo Rekursi 


In der Familie Rekursi, in der nach alter 
Väter Sitte nur Männer etwas gelten, 
bekommt jedes männliche Familienmit- 
glied im Laufe seines Lebens zwei Söh- 
ne, und zwar stets mit computerhafter 
Genauigkeit den ersten Sohn im Alter 
von 20 und den zweiten im Alter von 23 
Jahren. Die Anzahl der männlichen 
Familienmitglieder soll berechnet wer- 
den, wenn das Alter des Stammvaters 
Adamo Rekursi gegeben ist. 


Betrachten wir zuerst ein konkretes 
Beispiel, in dem Adamo Rekursi 45 
Jahre alt ist (siehe Bild 23 auf der näch- 
sten Seite). In dem Ereignisbaum (so 
nennt man die Grafik) wird mit der 
Geburt des Urvaters begonnen (Al- 
ter=0). Dann bekommt Adamo seinen 
ersten Sohn im Alter von 20 Jahren (bei 
den Erstgeborenen wird immer der linke 
Zweig benutzt) und den zweiten mit 23 
Jahren. Danach übt der Urvater Enthalt- 
samkeit, aber seine beiden Söhne sorgen 
bald für vier Enkel, und zwar genau 20 
bzw. 23 Jahre nach ihrer eigenen Geburt. 
Schließlich muß man nur noch die Gren- 
ze ziehen: Die Zahl der männlichen Fa- 
milienmitglieder entspricht allen Zah- 
len in den Kreisen, die kleiner als 45 
sind. Also hat der Urvater Adamo im 
Alter von 45 Jahren 6 männliche Nach- 
kommen. 


Jetzt kommt der große Sprung vom 
Schaubild zum Programm (siehe dazu 
das Listing auf der nächsten Seite). 


Diese Art der rekursiven Lösung nennt 
man Backtracking. Es wird solange in 
einer Richtung gesucht, bis die Kon- 
trollbedingung nicht mehr erfüllt ist; 
dann erfolgt ein Rückschritt in die ent- 
gegengesetzte Richtung und danach 
erfolgt eine erneute Suche in die ur- 
sprüngliche Richtung. Auf diese Weise 
werden alle Möglichkeiten erfaßt. 


5.6 Ermitteln des 
Maximums einer 
Liste 


Die Situation ist schnell umrissen: Wir 
haben eine Liste beliebiger Größe und in 
C nur eine Funktion, die zwei Werte 
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vergleicht und deren Maximum liefert. 
Aha! Die Liste kann solange geteilt 
werden, bis wir das Problem beherr- 
schen können: Wenn nur noch zwei 
Elemente vorhanden sind, liefert uns C 
das Maximum. Also ein Fall für Teilen 
und Beherrschen! 


Es stellt sich nur die Frage, wie die Liste 
aufgeteilt werden soll und wie die vielen 
Maximalwerte, die bei den Zweierver- 
gleichen herauskommen, weiterverar- 
beitet werden sollen. 


Das Teilen der Liste erfolgt am einfach- 
sten in der Mitte (also in zwei Teile), 
theoretisch spricht auch nichts dagegen, 
sie in vier oder fünf Teile zu zerlegen. 
Damit ist klar, daß mindestens zwei 
formale Parameter benötigt werden: der 
Anfangs- und der Endindex der Liste. 
Die Mitte wird aus dem gegebenen 
Anfangs- und Endindex a und e ermit- 
telt, sie ist das arithmetische Mittel bei- 
der Zahlen: 


mitte = (a+e) / 2; 


. 


Die Zerlegung bei 8 Elementen können 
Sie in Bild 24 sehen. 

In den Zweierpaaren wird die eigentli- 
che Arbeit geleistet: der Vergleich, Die 
Frucht unserer Arbeit - der Maximal- 
wert des Zahlenpaars - wird als Return- 
Wert in die übergeordnete (aufrufende) 
Funktion geschleust. Dann erhält bei- 
spielsweise maxi(4,7) zwei Maximal- 
werte zurück [die von maxi(4,5) und 
maxi(6,7)] und muß selbst von diesen 
den Maximalwert ermitteln und an die 
erste Funktion maxi(0,7) zurückgeben. 


Das Ganze sieht als Funktion so aus: 


WORD maxi(a,e) 
WORD a,e; 


{ 
WORD mitte; 


mitte = (a+e)/2; 


if(e-a==1) 
return(MAX (x[a],x[e]); 
else 
if(e-a==0) 
return(x[e]); 
else 


return( MAX(maxi(a,mitte),maxi 
(mitte+1,e)) ); 


} 


Die Funktion maxi hat zwei grundver- 
schiedene Bereiche. Bei den ersten 
Aufrufen - wenn die Listenstücke noch 
sehr groß sind - kommt der Algorithmus 
für Teilen zum Zuge: Die Liste wird 
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Liste[0] 





Bild 23: Ein rekursiv erzeugter Ereignisbaum 


/* ein Familienproblem. 
/* 
/* 


vosoaubuw%nenhH 


#include <exec/types.h> 
#include <stdio.h> 


#define REG register 
#define BOOLEAN BOOL 
#define CHAR char 


#define CLS 


fputchar ( Oxc ) 





Liste[7] 








DIR / 
/* Die Nachfahren des Adamo Rekursi: */ 


en 
K. 
% 


VE E 2.222 22.2 2 2 212 202 2.2 202.272. 22 2 2.2 2 2 2 2.2.2 2.2.2 2.272 


#define TASTE printf("-- Return --"); gets( name ) 


LONG Adamo_alter, Anzahl; 


VOID recursi (alter) 
WORD alter; 


{ 
if(alter<= Adamo_alter) 


{ 
Anzahl++; 
recursi (alter+20); 
recursi (alter+23); 


} 
VOID main() 
{ 

CLS; 


Anzahl =0; 


printf("\n** Rekursi: Ein Familienproblem **\n\n\n"); 
printf ("Welches Alter soll der Urvater Adamo haben: "); 


scanf("%1d",&Adamo_alter); 


recursi(0); 


printf("\n\nDie Zahl der Männer ist: %1d\n",Anzahl); 


solange zerlegt, bis entweder ein (e-a 
=0) oder zwei Elemente (e-a=/) übrig- 
bleiben. Beides Situationen, die wir be- 
herrschen können. Wenn eine Zahl 
übrigbleibt, kann sie unverändert zu- 
rückgegeben und eine Ebene ‘höher’ 





verglichen werden. Bei zwei Zahlen er- 
mittelt uns das C-Makro MAX den grö- 
Beren Wert, der zurückgegeben wird. 


Auf diese Weise ‘wandern’ die Maxi- 
malwerte nach oben und werden immer 











Bild 24: Die Zerlegung bei 8 Elementen 


mehr dezimiert, bis schließlich an der 
obersten Funktion (die im Hauptpro- 
gramm aufgerufen wird) zwei Zahlen 
ankommen, die jeweils die Maximal- 
werte des gesamten rechten bzw. linken 
Zweiges darstellen. Der größere von 
diesen beiden Werten ist das endgültige 
Maximum. 


5.7 Ein 
Füllalgorithmus 


Das Ausfüllen einer unregelmäßigen 
Fläche mit einer bestimmten Farbe ge- 
hört auf einem so grafikorientierten 
Computer wie dem AMIGA zu den 
grundlegenden Grafikfunktionen. Auch 
dieses Problem läßt sich mit Hilfe der 
Rekursionen am kürzesten (nicht aber 
am schnellsten) lösen: 


Es wird ein Anfangspunkt gegeben, der 
sich innerhalb des zu füllenden Bereichs 
befindet , was Sie an der kunstvoll inden 
Text eingefügten Grafik deutlich sehen 
können. 


Bisher haben wir die rekursiven Funk- 
tionen nur in zwei Richtungen (nach 
rechts und links etwa) verzweigen las- 
sen, nun muß die Funktion in vier Rich- 
tungen (oben, unten, rechts, links) ver- 
zweigen: 


VOID fill(x,y,color) 
WORD x,y,color; 
{ 


wenn (x,y) nicht ausgefüllt 


. plot(x,y,color); 

/*Stelle einfärben*/ 
fil(x+1,y,color); 
fill(x-1,y,color); 
fill(x,y+1,color); 

/* die 4 Verzweigungen */ 
fill(x,y-1,color); 

} 
} 


Der Algorithmus von fill ist zwar sehr 
einfach, jedoch nicht besonders schnell, 
und sehr speicherplatzintensiv, weil pro 


alter< 45 


gesetztem Pixel eine Rekursionsebene 
verbraucht wird. Das heißt, für jeden 
Schritt in eine Richting werden auf dem 
Stack 6 Bytes für die formalen Parame- 
ter x, y und color verbraucht. Da selbst 
kleinere Flächen ohne weiteres auf über 
10000 Pixel Inhalt kommen, ist die obi- 
ge Funktion wirklich nur für sehr kleine 
Flächen funktionsfähig, weil sonst der 
Stack überläuft. 


Fast alle Grafikbibliotheken und -pro- 
gramme benutzen einen feilrekursiven 
Füllalgorithmus, der beliebig große Flä- 
chen in annehmbarer Geschwindigkeit 
bearbeiten kann. 


5.3 Ein 
Sortieralgorithmus 


Was wären Sortierfunktionen ohne 
Rekursionen? Die schnellsten und ele- 
gantesten Sortieralgorithmen sind alle 
zumindest teilweise rekursiv aufgebaut. 
Deshalb darf auch in diesem Teil eine 
rekursive Sortierfunktion nicht fehlen. 
Eine der schnellsten (und der klassische 
Sortieralgorithmus) heißt Quicksort 
und stammt von N. Wirth, den er in sei- 
nem Buch “Algorithmen und Daten- 
strukturen” wie folgt beschrieben hat: 





“Man wähle will- 
kürlich ein Element 
aus dem Array und nenne es x, durchsu- 


che das Array von links, bis ein Element 
a[i]>x gefunden wird, und von rechts, 
bis ein Element a/j]<x gefunden wird. 
Nun sind die beiden Elemente zu vertau- 
schen, und dieser Prozeß des ‘Durchsu- 
chens und Vertauschens’ ist solange 
fortzusetzen, bis man sich beim Durch- 
suchen aus beiden Richtungen irgendwo 
trifft. Als Resultat ist jetzt das Array 
zerlegt in einen Teil mit Werten kleiner 


'als x und einen rechten Teil mit Werten 


größer als x. 

... Nach dem Zerlegen des Arrays wen- 
det man den gleichen Prozeß auf die 
beiden Teile an, dann auf die Teile der 
Zerlegung usw., bis jeder Teil schließ- 
lich nur noch ein Element umfaßt.” 


Diese Beschreibung werden wir jetzt 
stückchenweise in ein Programm um- 
setzen: 


Die Funktion soll den Namen quicksort 
tragen und als Parameter den rechten 
und linken Rand eines globalen Feldes a 
übergeben bekommen: 


VOID quicksort(links,rechts) 
WORD links,rechts; 


Nach Wirth dürfen wir x willkürlich 
wählen. Damit die spätere Zerlegung in 
Teilfelder möglichst gleichmäßig er- 
folgt, nehmen wir.x immer aus der Mitte 
des Arrays, indem wir das arithmetische 
Mittel aus linkem und rechtem Rand des 
Feldes als Index wählen: 


i = links; 
j = rechts; 


x = al (WORD) (i+j)/2 ]; 


Anschließend findet der iterative “Pro- 
zess des Suchens und Vertauschens” 
statt: 


while(il=j) 


while(( aljl>x J)&&(i<j)) --j; 
al] = al); 

while(( alil<=x )&&(i<j)) ++i; 
alj] = alı]; 


ali] = save; 


Nach der äußeren while-Schleife ist das 
Feld a in zwei Teile zerlegt. In dem 
ersten Teil (von links bis i-/) ist jedes 
Element kleiner, im zweiten Teil (von 
i+1 bis rechts) ist jedes Element größer 
als x. Die Funktion quicksort wird nun 
rekursiv mit beiden Teilfeldern aufgeru- 
fen, falls diese Felder mehr als ein Ele- 
ment besitzen: 
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if (links<(i-1)) quicksort(links,i-1); 

if ((i+1)<rechts) quicksort(i+1,rechts); 
Sehen Sie sich das komplette Listing 
von quicksort einmal an. Die Funktion 
ist keine 30 Zeilen groß und ungeheuer 
schnell. Um das zu beweisen, erzeugt 
das Hauptprogramm ein Array aus 5000 


#include <exec/types.h> 
#include <stdio.h> 


vo,ou2suw%nmH 


#define REG register 
#define BOOLEAN BOOL 
#define CHAR char 


#define CLS £fputchar ( Oxc ) 


Zufallszahlen und sortiert es anschlies- 


Ausblick 


send. Probieren Sie es aus, Sie werden 


staunen! 


NER / 


/* Quicksort: Eine rekursive Sortierfunktion */ 
DIR / 


#define TASTE printf("-- Return --"); gets(hilf) 


hilf[ 80 ]; 


a[5000]; /* globales, zu sortierendes 


Array */ 


VOID quicksort (links, rechts) 
WORD links, rechts; 
{ 


register WORD i,j,save; 


% links; 
| rechts; 


save = a[l (WORD) (i+j)/2 ]; 


Im nächsten Teil werden wir uns dann 
endlich die binären Bäume und deren 
Verwandte ansehen. Vergessen Sie die 
Rekursionen bis dahin nicht, wir werden 
sie noch ausgiebig verwenden! 


if (links<(i-1)) quicksort (links,i-1); 
if ((i+l)<rechts) quicksort (itl, rechts); 


VOID main() 


{ 
register WORD i; 


CLS; 


puts("* Erzeugen und Eintragen von 5000 
Zufallszahlen."); 


for (i=0;i1<5000;i++) 
ali]= (unsigned int) rand() % 9999; 


puts("* Taste drücken, um zu sortieren ..."); 
TASTE; 


puts("\n* Start von Quicksort !!"); 
quicksort (0,4999); 
puts ("\n* Fertig !!"); 


puts ("\n* Die ersten 20 ersten Elemente:\n"); 
for (i=0;i<20;i++) 


{ 
printf("%3d. Sort=%4d\n", 


while (i!=j) 
{ E /* für ganz skeptische: 
while ((a[lj]>save)s&& (i<j)) --j; /* Reihenfolge nochmals überprüfen */ 
ali] = alj]; 
while ((a[li]<=save)&& (i<j)) ++i; for (i=0;i<4999;i++) 
alj] = alil; if(ali]>ali+t1]) 
} ; printf("Fehler bei Element %d\n",i+1); 


ali] = save; 


MACHEN SIE MIT 


INDER KICKSTART DER AMIGA-WELT PREISGE- 
BEN MÖCHTEN. SCHREIBEN SIE ODER RUFEN SIE EIN- 
FACH BEI UNS AN: 

MAXON CoMPUTER 

KICKSTART-REDAKTION 


INDUSTRIESTR. 26 
6236 ESCHBORN 


Te: 06196 ! 481813 


IN SO LEISTUNGSFÄHIGER COMPUTER WIE DER 

AMIGA BIRGT NOCH VIELE GEHEIMNISSE. EINI- 
GE DAVON SIND IM TIEFSTEN SYSTEM VERBORGEN, 
ANDERE LASSEN SICH SCHON MIT EINIGEM GESCHICK 
UND DER PASSENDEN IDEE LÖSEN. DIE KICKSTART 
HAT SICH ZUM ZIEL GESETZT, DIESE GEHEIMNISSE ZU 
LÜFTEN. DAFÜR SUCHEN WIR NOCH AUTOREN, DIE 
IHRE KENNTNISSE DURCH EINE VERÖFFENTLICHUNG 
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VON MICHAEL KOFLER 


Superbitmap-Grafi 


920* 1350 Punkte in GFA-BASIC 


ED] Lei] 
Ell6rafik-Fenster de 7 Ausschnitte 
x 2 er 





Abbildung : Eine typische Grafik, ausgedruckt in einer Auflösung von 920* 1350 Punkten am NEC P&. 


Das hier beschriebene Programm beweist, wie 
einfach eine systemnahe Programmierung in 
GFA-BASIC möglich ist, und zeigt, wie die 
zahllosen Betriebssystemfunktionen des AMI- 
GA in GFA- BASIC effizient eingesetzt werden 
können. In dem nur 170 Zeilen langen Pro- 


gramm wird eine hochauflösende Grafik (z.B. 
920* 1350 Punkte] gezeichnet. 


on dieser wird ein Ausschnitt in 
einem Fenster dargestellt, der wäh- 
rend des Zeichnens (natürlich auch 
danach) ‘on line’, also ohne spürbare 
Verzögerung, mit der Maus eingestellt 
werden kann. Anschließend besteht die 
Möglichkeit, die gesamte Grafik mit 
mehr als einer Million Punkten (!) aus- 
zudrucken. 


Zum Verständnis des Programmes muß 
zuerst der Begriff der ‘Superbitmap- 
Grafik’ geklärt werden: Das Betriebssy- 
stem des AMIGA unterstützt drei ver- 
schiedene Fenstertypen, die sich in ih- 
rem Verhalten vor allem bei der Erneue- 
rung überdeckter Bereiche unterschei- 
den. Der am meisten verwendete Typ 
wird mit ‘smart refresh’ bezeichnet: 
Wird bei einem solchen Fenster ein 
durch ein anderes Fenster überdeckter 
Teil später wieder sichtbar, wird der 
verdeckte Teil vom Betriebssystem au- 
tomatisch neu gezeichnet. Natürlich 
muß der verdeckte Teil dazu gespeichert 
werden - bei vielen Fenstern kostet das 
eine Menge wertvollen Speicher. Daher 
gibt es auch Fenster ohne automatisches 
Neuzeichnen (refresh) - wurden Teile 
des Fensters durch andere Fenster ge- 
löscht, muß das Programm diese Teile 
selbst neu zeichnen. Das bekannteste 
Beispiel dafür sind die CLI-Fenster. 


Daneben gibt es noch einen dritten Typ: 
die Superbitmap-Fenster. Bei ihnen 
wird die gesamte Grafik nicht nur am 
Bildschirm, sondern auch in einem zu- 
sätzlichen Speicherbereich (Bitmap 
genannt) abgelegt. Es ist also auch bei 
diesem Fenstertyp ein automatischer 
Refresh vorgesehen - allerdings ist der 
Speicherverbrauch noch größer als bei 
‘smart refresh’-Fenstern. Dafür bietet 
dieser Fenstertyp einen entscheidenden 
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Vorteil: die in der Bitmap gespeicherte 
Grafik darf (viel) größer als das eigent- 
liche Fenster sein, im Fenster kann da- 
von ein beliebiger Ausschnitt dargestellt 
werden. 


Die Verwendung von Superbitmap- 
Fenstern istinGFA-BASIC zwar vorge- 
sehen, sie wird aber nicht so gut wie die 
Programmierung der beiden anderen 
Fenstertypen unterstützt. Zur Initialisie- 
rung und Verwaltung eines solchen 
Fensters sind neben den GFA-eigenen 
Befehlen einige Aufrufe von Betriebs- 
systemfunktionen notwendig - dazu 
unten mehr. Das Zeichnen in Superbit- 
map-Fenstern ist dagegen wieder voll- 
kommen problemlos - alle Grafikbefeh- 
le werden korrekt ausgeführt, unabhän- 
gig davon, welcher Ausschnitt der Ge- 
samtgrafik gerade im Fenster sichtbar 
ist. 


Der Programmablauf 


Es wird ein eigener zweifarbiger Interla- 
ce-Screen (640*512 Punkte) geöffnet. 
Darin werden drei Fenster dargestellt: 
Im größten Fenster links oben sieht man 
einen Ausschnitt der Superbitmap-Gra- 
fik. Im zweiten Fenster rechts oben be- 
findet sich ein kleines Rechteck, das mit 
der Maus verschoben werden kann. Die 
Position dieses Rechtecks bezeichnet 
den gerade sichtbaren Ausschnitt der 
Grafik, der im großen Fenster zu sehen 
ist. Im dritten Fenster erfolgt die Kom- 
munikation mit dem Nutzer - es werden 
die (für jeden Durchlauf zufällig ermit- 
telten) Parameter der Grafik ausgege- 
ben, der Nutzer kann entscheiden, ob er 
eine Hardcopy machen möchte. 


Die gezeichnete Grafik stellt ein recht 
einfaches Linienmuster dar - Abbildung 
1 zeigt ein mögliches Beispiel. Die 
Start- und Endpunkte der einzelnen 
Linien werden durch Cosinus-Funktio- 
nen mit unterschiedlicher (zufälliger) 
Frequenz berechnet. 

Die Einstellung des sichtbaren Aus- 
schnitts mit der Maus kann jederzeit 
erfolgen - also auch während des Zeich- 
nens. Das Betriebssystem zeigt dabei 
seine Stärken - der Inhalt der Grafik wird 
derart schnell verschoben, daß eine flie- 
ßende Bewegung zustande kommt. 
Dennoch bleibt sogar während des Ver- 
schiebens des Ausschnitts noch genug 
Zeit, an der Grafik weiterzuzeichnen. 


84 KICKSTART 2/1990 





Der Programmaufbau: 
Initialisierung 


Das Programm beginnt mit den ON 
BREAK- und ON ERROR-Befehlen. 
Es wird dabei jenes Unterprogramm 
bestimmt, das bei Fehlern oder bei einer 
Programmunterbrechung durch Alter- 
nate-Shift-Control aufgerufen wird. 
Dieses Unterprogramm ist von entschei- 
dender Bedeutung! Es gewährleistet, 
daß das Programm in jedem Fall ord- 
nungsgemäß beendet wird, d.h. daß alle 
geöffneten Screens und Fenster wieder 
geschlossen werden, daß alle reservier- 
ten Speicherbereiche wieder an das 
Betriebssystem zurückgegeben werden 
usw. Jedes systemnahe Programm soll- 
te ein solches Unterprogramm besitzen - 
andernfalls ist der Systemabsturz (we- 
gen Speichermangels, fehlerhaften 
Speicherstrukturen etc.) nach einigen 
Programmdurchläufen sozusagen 
schon vorprogrammiert. 

Als nächstes wird versucht, den Work- 
bench-Screen zu schließen. Dies gelingt 
nur, wenn dort keine Fenster von irgend- 
welchen Programmen geöffnet sind. Ist 
dies der Fall, werden immerhin 40 kByte 
zusätzlicher Speicher frei, was vorallem 
bei 512 kByte-Modellen sehr wichtig 
sein kann. 

Nun wird ein eigener Screen geöffnet, 
der zweifarbig hochauflösend (Interla- 
ce) ist. Interlace wird verwendet, um 
einen möglichst großen Ausschnitt der 
Superbitmap-Grafik darzustellen - wer 
das Flimmern nicht aushält, kann aber 
auch einen Non-Interlace-Screen mit 
640*256 Punkten öffnen: der sichtbare 
Ausschnitt ist dann nur halb so groß. 
Außerdem müssen die Parameter für die 
y-Koordinate und die Höhe der drei 
OPENW-Befehle (15 Zeilen weiter un- 
ten) entsprechend verkleinert werden. 


- In den nächsten Zeilen wird eine soge- 


nannte ‘Struktur’ initialisiert. Als Struk- 
tur wird ein (meist kleiner) Speicher- 
block bezeichnet, der Daten für das 
Betriebssystem enthält. Das Betriebssy- 
stem des AMIGA verwendet zahllose 
Strukturen, deren vorgeschriebener 
Aufbau in etlichen Büchern (z.B. in [3]) 
genau beschrieben wird. 

Im vorliegenden Beispiel wird eine 32 
Bytes lange Bitmap-Struktur angelegt, 
die die Daten der Superbitmap enthalten 
wird. Der 32 Bytes lange Speicherblock 
muß dazu vom Betriebssystem mit ei- 


nem MALLOC-Befehl angefordert 
werden - wenn genug Speicher frei ist, 
gibt die Funktion die Startadresse des 
Speicherblocks zurück. In diesem Fall 
wird die (bis jetzt noch leere) Struktur 
mit den notwendigen Daten angefüllt. 
Dazu wird die Betriebssystemfunktion 
InitBitMap eingesetzt. 


Als nächstes wird der eigentliche Gra- 
fikspeicher für die Superbitmap mit der 
Funktion AllocRaster reserviert. Bei der 
gewählten Auflösung von 920*1350 
Punkten sind dazu immerhin über 150 
kByte freier Speicher in den ersten 512 
kByte des Systemspeichers (Video- 
RAM) notwendig. Das Programm wird 
nur fortgesetzt, wenn die Funktion eine 
gültige Adresse zurückgibt, d.h. wenn 
ausreichend freier Speicher vorhanden 
ist. 

Die Auflösung von 920*1350 Punkten 
ist übrigens nicht ganz willkürlich: Bei 
dem von mir verwendeten Drucker 
(NEC P6) hat eine Grafik dieser Auflö- 
sung gerade noch auf einer DIN A4- 
Seite Platz. Wer einen anderen Drucker 
besitzt, kann natürlich eine andere Auf- 
lösung wählen. Bei Speicherplatzman- 
gel müssen kleinere Werte verwendet 
werden. 


In der AMIGA-Literatur ist übrigens 
häufig zu lesen, daß eine Superbitmap 
höchstens 1024*1024 Punkte groß sein 
darf: dies ist nicht ganz richtig - in verti- 
kaler Richtung können bis zu 2048 
Punkte verwaltet werden. Allerdings 
werden manche Grafikbefehle bei einer 
Auflösung über 1024*1024 Punkten 
fehlerhaft abgearbeitet. 


Wurde der Speicher für die Bitmap er- 
folgreich reserviert, wird die Startadres- 
se mit einer { }-Anweisung in die Bit- 
map-Strukur eingetragen. Die { }-An- 
weisung isteine Besonderheit von GFA- 
BASIC und entspricht dem schreibauf- 
wendigeren LPOKE-Befehl bzw. der 
LPEEK-Funktion: 


LPOKE adresse,wert entspricht 
{adresse}=wert 
wert=LPEEK(adresse) entspricht 


wert=[adresse} 


Analog gibt es auch Anweisungen im 
Wort- und Byte-Format: CARD{}, 
BYTEI{)}. 





KICKS für Insider 





Es werden nun die drei oben schon 
erwähnten Fenster geöffnet und mit 
Titeln versehen. In den folgenden Zeilen 
werden verschiedene Kenndaten (bei- 
spielsweise die Innengröße der Fenster) 
aus den Window-Strukturen gelesen. 
Das Betriebssystem des AMIGA ver- 
waltet für jedes Fenster eine Window- 
Struktur mit allen wichtigen Daten des 
Fensters. 


Aus der Größe von Fenster 1 (Grafikfen- 
ster) und Fenster 2 (enthält das mit der 
Maus verschiebbare Rechteck) wurden 
die Größe und die mögliche Position des 
Rechteckes berechnet. Das Rechteck 
wird sodann mit einem PBOX-Befehl 
gezeichnet. 


Das Unterprogramm 
MOVE_RASTER 


Mit dem GFA-eigenen EVERY 20 
GOSUB .. -Befehl wird erreicht, daß 
das angegebene Unterprogramm alle 
20/200 Sekunden aufgerufen wird. In 
diesem Unterprogramm wird kontrol- 
liert, ob das Fenster 2 (mit dem ver- 
schiebbaren Rechteck) aktiv ist. Dazu 
wird ein Flag der Window-Struktur die- 
ses Fensters kontrolliert. Ist dies der 
Fall, wird das Fenster zum aktuellen 
Ausgabefenster von GFA- BASIC 
gemacht. Mit dem MOUSE-Befehl 
werden die Mauskoordinaten (relativ zu 
diesem Fenster) und der Zustand der 
Maustasten in drei Variablen gelesen. 
Wenn die linke Maustaste gedrückt ist, 
wird das Rechteck (soweit möglich) zur 
Mausposition verschoben. 

Aus der Position des Rechtecks relativ 
zu Fenster 2 wird die Position des sicht- 
baren Ausschnittes der Grafik in Fenster 
l berechnet. Mit der Betriebssystem- 
funktion ScrollLayer wird dann der 
sichtbare Ausschnitt innerhalb des Fen- 
sters verschoben. Beim Aufruf der 
Funktion ist zu beachten, daß nicht abso- 
lut der Koordinaten-Offset des Aus- 
schnitts angegeben wird, sondern die 
relative Änderung gegenüber der bishe- 
rigen Position. Daher werden von den 
beiden Offset-Parametern die alten Po- 
sitionen (die aus einer Layer-Struktur 
mit CARD|{} gelesen werden) subir - 
hiert. 


Einige Besonderheiten sind zu beach- 
ten: Während der Abarbeitung des Un- 
terprogrammes wird ein weiterer (rekur- 
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das Program zeichnet in einer 920*1350 Punkte großen Bitmap 
eine einfache Liniengrafik; sowohl während, als auch nach 
dem Zeichenvorgang kann das im Ausgabefenster sichtbare 
Segment frei verschoben werden; die Grafik kann 
anschließend wahlweise gedruckt werden 


ON BREAK GOSUB ende 
ON ERROR GOSUB ende 
-CloseWorkBench () 
OPENS 1,0,0,640,512,1,&H8004 !Hires-Screen (Interlace) 
SETCOLOR 0,6,6,6 !Farben für einigermaPen 
SETCOLOR 1,0,0,3 !£flimmerfreie Darstellung 
\ 
bitmap_adr%=MALLOC (32,2) !Speicher für Bitmap-Struktur 
IF bitmap_adr+=0 ‚ !falls kein freier Speicher 
@ende !Abbruch 
ENDIF 
bitebenen&=1 !Bitmap-Struktur anlegen 
breite&=920 !gewünschte Auflösung 
höhes=1350 
-InitBitMap (bitmap_adr%,bitebenens, breites, höhes) 
\ 
plane%=AllocRaster (breites, höhe&) !Speicher für Bitmap reservieren 
IF plane%=0 !bei Speichermangel Programmabbruch 
@ende 
ENDIF 
{bitmap_adr#$+8}=plane% !Bitplaneadr. in Bitmap-Struktur eintragen 
\ 
OPENW #1,0,10,450,500,0,&H48E,1,bitmap_adr% !Super+Gimmezerozero 
OPENW #2,450,10,190,190/breite&*höhes, 0, &H1040E 
OPENW #3,450,10+190/breite&s*höhe&s, 190, 500-190 /breite&* 
höhe&,0,&H1140E 
TITLEW #1,”Grafik-Fenster mit “+STR$ (breites) +”*” 
+STR$ (höhe&)+” Punkten” 
TITLEW #2, "Ausschnitt” 
TITLEW #3, ”Kommunikation” 
rasadr%={WINDOW (1) +50} !Rastport-Adresse von Fenster 1 
layadr%={rasadr%} !Layeradresse dieses Fensters 
gzz1l_b&=CARD{WINDOW (1) +112} !Innengröße des Fensters 
gzz1_h&=CARD{WINDOW (1) +114} !Breite und Höhe) 
gzz2_b&=CARD {WINDOW (2) +112} !Innengröße von Fenster 2 
gzz2_h&=CARD{WINDOW (2) +114} 
CLR ras_x&,ras_ySs,old box_x&,old_box_y& 
ras_x max&=breites-gzzl_b& !Maximalwerte für den Offset des 
ras_y max&=höhes-gzzl_h& !sichtbaren Segments der 
Bitmap-Grafik 
box_b&=gzz1_b&*gzz2 b&/breites !Größe der Ausschnitt-Box 
in Fenster 2 


box_h&=gzzi_h&*gzz2 h&/höhes 

max_x&=gzz2 b&-box_b& !Maximalwerte für den Offset dieser Box 
max _y&=gzz2 h&-box_hs 

OPENW #2 !Fenster 2 zum Ausgabefenster machen 
PBOX 0,0,box_b&s,box_h&s !Auschnittbox zeichnen 


x 


EVERY 20 GOSUB move_raster !UP zur Veränderung des 
sichtbaren Ausschnitts 

REPEAT 
@aktuelles_ fenster (1) !Fenster 1 zum aktuellen Ausgabefenster 
COLOR 0 !machen 
PBOX 0,0,breites-1,höhes-i1 !Fensterinhalt löschen 
COLOR 1 
\ 
radiusx&=breite&s/2 !Parameter für die Grafik berechnen 
radiusy&=höhes/2 
faktorl1=RAND (5)+1 
faktor2=RAND (5) +1 
faktor3=RAND (5) +1 
faktor4=RAND (5) +1 
phasel=180/ (RAND (8)+1) !Phasenverschiebung 
phase2=180/ (RAND (8) +1) 
phase3=180/ (RAND (8) +1) 
phase4=180/ (RAND (8) +1) s 
@aktuelles_ fenster (3) !Fenster 3 zum aktuellen Ausgabefenster 
PRINT “Parameter der Grafik:” 
PRINT faktorl1’faktor2’ faktor3’ faktor4 
PRINT 180/phasel’180/phase2’180/phase3’180/phase4 


\ 


!Faktor für Winkel 


@aktuelles_ fenster (1) !Fenster 1 zum aktuellen Ausgabefenster 
FOR winkel=0 TO 360 STEP 0.2 
x1&=COSQ (winkel*faktorl+phasel) tradiusx&tradiusx& —i: 
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siver) Aufruf des Unterprogrammes 
durch EVERY STOP verhindert - auch 
dann, wenn die Abarbeitung des Unter- 
programmes länger als 1/10 Sekunde 
dauert. Am Ende des Unterprogrammes 
wird wieder das zuletzt aktuelle Ausga- 
befenster durch einen OPENW-Befehl 
aktiviert. Das ist notwendig, um die 
(durch den Unterprogrammaufruf) un- 
terbrochene Abarbeitung des Hauptpro- 
grammes korrekt fortzusetzen. Es wird 
daher die Nummer des aktuellen Ausga- 
befensters immer gespeichert; dies ge- 
schieht im Unterprogramm AKTU- 
ELLES_FENSTER, das im Hauptpro- 
gramm statt des OPENW-Befehls ver- 
wendet wird. 


Das Hauptprogramm 


Der eigentliche Kern des Programmes 
ist die äußerste, rund 60 Zeilen lange 
REPEAT-UNTIL-Schleife, die bis zum 
Programmabbruch durchlaufen wird. In 
ihr wird zuerst die Superbitmap-Grafik 
durch einen PBOX-Befehl gelöscht - bis 
zu diesem Zeitpunkt ist die dargestellte 
Grafik zufällig durch den zwar reser- 
vierten, aber nicht gelöschten Speicher- 
bereich der Bitmap bestimmt. 

Danach werden die Parameter der Gra- 
fik mit dem Zufallszahlengenerator 
bestimmt: RAND(x) ergibt ganze Zu- 
fallszahlen zwischen O und (x-1). Es 
werden damit die Frequenzen und Pha- 
senverschiebungen der vier Cosinus- 
Schwingungen (je eine für x- und y- 
Koordinate des Start- und Endpunktes) 
ermittelt. Die Werte werden anschlie- 
ßend in Fenster 3 ausgegeben, damit die 
Grafik auf Wunsch reproduziert werden 
kann [im Listing statt dem Term 
RANDK(x)+1 die ausgegebenen Zahlen- 
werte eingeben]. 


In einer FOR-NEXT-Schleife werden 
die Koordinaten von insgesamt 1800 
Linien mit der COSQ-Funktion berech- 
net. Diese Funktion arbeitet zwar nicht 
ganz so genau wie die “echte” COS- 
Funktion, dafür aber fast 10mal schnel- 
ler. Im Gegensatz zur COS-Funktion 
wird als Parameter der Winkel in Grad 
(statt in Bogenmaß) angegeben. 

Zum Zeichnen der Linien findet ein 
DRAW-Befehl Verwendung. Wenn die 
Linie vertikal länger als 1024 Punkte ist, 
muß sie in zwei kürzere Teile aufgespal- 
ten werden, weil das Betriebssystem 
des AMIGA keine längeren Linien 
zeichnet. 
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: UNTIL x$="”N” 





yl1&=COSQ (winkel*faktor2+phase2) tradiusy&stradiusy& 

x2&=COSQ (winkel*faktor3+phase3) tradiusxs+tradiusx& 

y2&=COSQ (winkel*faktor4+phase4) tradiusy&s+tradiusys 

IF ABS (y2&-y1&)>1023 !lange Linien in zwei Teilen zeichnen 
DRAW x18,yl& TO (x18+x2&)/2, (yl&+y2&)/2 TO x2&,y2& 

ELSE 
DRAW xl&,yl& TO x2&,y2& 

ENDIF 


NEXT winkel 


x 


@aktuelles_ fenster (3) 


!Fenster 3 zum aktuellen Ausgabefenster 


PRINT 


PRINT “Hardcopy 
REPEAT 


j/n ?” 
!Abfrage, ob Hardcopy erwünscht 

x$=UPPER$ (INKEY$) 

PRINT x$; 


UNTIL x$="J” OR x$="N” 
IF x$="J” 


SETCOLOR 0,0 

SETCOLOR 1, &HFFF 
b&s=breite& 

h&=höhe&s 
colmap%={SCREEN (1)+48} 
mode%=CARD {SCREEN (1)+76} 


!passende Farben für Hardcopy 


!Breite des Innenraums 

!Höhe des Innenraums 
!Adresse der Color-Map 
!Auflösungsmodus des Screen 


HARDCOPY rasadr%, colmap%,mode%,0,0,b&,hs, 
8000*b&/920,8000*h&/920, &H43 \ 
!alte Farben wieder einstellen 


SETCOLOR 0,6,6,6 
SETCOLOR 1,0,0,3 


ENDIF 


v 


PRINT 
PRINT “Nochmals: j/n ?” 
REPEAT 


x$=UPPER$ (INKEY$) 
PRINT x$; 


UNTIL x$="J” OR x$="N” 
PRINT 


!Programmende 


@ende 


x 


PROCEDURE move_raster 


x 


dieses UP wird 10 mal/sek aufgerufen; falls Fenster 2 
aktiv ist und die linke Maustaste inerhalb des Fensters 
gedrückt wird, wird die Position der Ausschnitts-Box in 
Fenster 2 und der sichtbare Grafikausschnitt Fenster 1 
verändert 


IF ({WINDOW(2)+24} AND &H2000)<>O'!nur wenn Fenster 2 


ENDIF 
RETURN 


aktiv ist 
!keine weiteren UP-Aufrufe mehr 
!Fenster 2 zum aktuellen Ausgabefenster 


EVERY STOP 

OPENW #2 

MOUSE x&,y&,k& 

IF k&=1 AND y&>=0 
x&=MAX (MIN (x&,max_x&), 0) 
y&=MAX (MIN (y&,max_y&),0) 
IF x&<>old box_x& OR y&<>old box y&S !nur bei Änderung: 

COLOR 0 !alte Box löschen 
PBOX old_box_x&,old_ box _y&,old box_x&+ 

box_b&,old_ box_ySs+box_h& 
COLOR 1 !Box an der neuen 
PBOX x&,y&,x&+box_b&, ySstbox_h& !Position zeichnen 
old _ box_x&=x& !neue Koord. speichern 
old_box_y&=y& 
\ 


!neue Koordinaten berechnen 


Ineuen Offset 
der Bitmap-Grafik 
!berechnen und 
ändern 
-ScrollLayer (0, layadr%, -CARD{layadr%$+44}+ 
new_ras_x&,-CARD{layadrt+t46}+new_ras_y&) 
-WaitBlit () !warten bis Blitter fertig 
ENDIF 
ENDIF 
OPENW #aktuelles_fenster& 
EVERY CONT 


new_ras_x&=x&/max_x&*ras_x max& 


new_ras y&=y&/max_ y&*ras_y max& 


!das zuletzt aktuelle 
!Ausgabefenster aktivieren, 
!den regelmäßigen UP-Aufruf 
!wieder beginnen 


PROCEDURE aktuelles fenster (n&) 


x 


x 


die Nummer des aktuellen Ausgabefensters speichern 
(für das UP move_raster) 


aktuelles _fensters=n& 
OPENW #n& 
RETURN 








Als nächstes folgt die Frage, ob eine 
Hardcopy der Grafik gemacht werden 
soll. Wird die Frage bejaht, werden die 
notwendigen Parameter für den HARD- 
COPY-Befehl aus der Screen-Struktur 
gelesen. Durch SETCOLOR-Befehle 
wird eine reine Schwarzweißdarstel- 
lung der Grafik erreicht - dadurch erhöht 
sich zwar das Flimmern, beim Ausdruck 
kann es aber keine Schwierigkeiten mit 
der Darstellung der Farben geben. Die 
Grafik wird zentriert am Drucker ausge- 
geben. 


Achtung: Voraussetzung für einen or- 
dentlichen Ausdruck ist ein ordnungs- 
gemäß installierter Druckertreiber. Je 
nach Drucker muß unter Umständen die 
Auflösung der Grafik geändert werden, 
um einen optimalen Ausdruck zu erhal- 
ten. Breite und Höhe der Grafik werden 
in 1/1000 Zoll angegeben. Die beiden 
Parameter des HARDCOPY-Befehls 
werden dabei mitdem Wert 920 skaliert, 
weil der von mir verwendete NEC P6 
mit dem Standardtreiber maximal 920 
Punkte auf 8 Zoll (also 8000/1000) 
druckt. Bei einem anderen Drucker ist 
hier möglicherweise eine andere Skalie- 
rung notwend 
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ig. Die Qualität des Aus- 
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x 


PROCEDURE ende 
ON BREAK CONT 
EVERY STOP 
CLOSES 1 
IF plane%<>0 


!verhindert mehrfachen Aufruf dieses UPs 
!regelm. Aufruf des move_raster UPs beenden 
!Screen 1 mit allen seinen Fenstern schließen 
!Bitmap-Speicher freigeben (falls dieser 


-FreeRaster (plane$,breites,höhes) ! reserviert werden konnte) 


ENDIF 
IF bitmap_adr+<>0 
-MFREE (bitmap_adr#, 32) 
ENDIF 
-OpenWorkBench () 
EDIT 
RETURN 


drucks kann auch durch die Einstellun- 
gen im Programm PREFERENCES 
beeinflußt werden. 


Selbstverständlich wird nicht nur der im 
Fenster sichtbare Ausschnitt, sondern 
die gesamte Grafik gedruckt. Damit der 
Nutzer schon vor dem Ausdruck eine 
Vorstellung der Gesamtgrafik hat, kann 
er den sichtbaren Ausschnitt verschie- 
ben. 


Schließlich wird der Nutzer gefragt, ob 
der Kern des Programmes nochmals 
durchlaufen werden soll - es wird dann 
eine neue Grafik gezeichnet. Andern- 
falls wird das Programm im Unterpro- 





ERTEILT EEE 


Ei in 


!Speicher der Bitmap-Struktur freigeben 


!Workbenchscreen wieder öffnen 
!zurück in den Edit-Modus 





gramm ENDE beendet. Dort werden 
alle reservierten Speicherbereiche an 
das Betriebssystem zurückgegeben, 
geöffnete Fenster geschlossen und der 
Workbench-Screen wieder geöffnet. 


Quellen: 


[1] Ostrowski: GFA BASIC 3.0 Interpreter 

Amiga Handbuch, 

GFA Systemtechnik, Düsseldorf 1988 
[2] Kofler: GFA- BASIC 

Referenzhandbuch Amiga, 

Markt und Technik Verlag, Haar 1989 
[3] Bleek, Jennrich, Schulz: 

Amiga Intern Band 2, Data Becker, 

Düsseldorf 1988 


END of KICK 
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Neu ! Spiele Neuheiten-Service: Immer brandheiße Neuerscheinungen auf Lager. Rufen Sie an! NEU! Amiga World Zeitschrift 12,- DM NEU! Maus Häuser wieder lieferbar! 


RESTPOSTEN 
nspiele Supergünstig! 2 


ALIEN FIRES 
ARAZOK's TOMB 
ARKANOID 

BAD CAT 

BALANCE OF POWER Il 


HEX 

HOLLYWOOD HIJINX 
JINXTER 
KAMPFGRUPPE 
KING OF CHICAGO 


MINDBREAKER 
MISSION ELEVATOR 
OGRE 


MS 
SINBAD & THRONE OF THE FALCON 
SKYBLASTER 
SPACE BALLER 


STRIKE FORCE HARRIER 
TASS TIMES u TONETOWN 


EIIRBEIITTTEHTNE 


Natürlich haben wir auch alle 
brandaktuellen Titel auf Lager! 
Gerne schicken wir Ihnen die 
komplette Liste. (Bitte frankier- 
ten Rückumschlag beilegen!) 


Animation 


AEGIS AniMagic incl. dt. HB. 
AEGIS Animator & Images 
AEGIS Lights! Camera! Action! 
AEGIS Modeler 3-D 

AEGIS Videoscape 3D 2.0 deutsch 
AEGIS Videotitier 1.1 deutsch 
ANIMATE 3D 

APPRENTICE DISNEY 30 jr. 
Comicsetter deutsch 

DELUXE Productions 

DELUXE Video 1.2 deutsch 
Pageflipper deutsch 
Pageflipper plus F/X PAL 
Photon Video Cell Animator 
Sculpt & Animate 3-D XL 
Sculpt & Animate 4-D 

Video Effects 3-D 


Bücher 


Das große Public Domain Buch je Bd. 
Das Änwenderhandbuch Amiga 
Desktop Publishing mit Pagestream 
Developers Reference Guide 


Deutsche Handbücher 


AEGIS ANIMAGIC 

AEGIS AUDIOMASTER 
AEGIS Graphics Starter Kit 
AEGIS SONIX 

AEGIS VIDEOSCAPE 3D 
AEGIS VIDEOTITLER & SEG 
Balance of Power Il 
Calligrapher 

Comicsetter 

Flugsimulator I 


GVP SCSI Hardcard 20 MB 60 msec. 1498 
GVP SCSI Hardcard 30 MB 28 msec. 1598 
GVP SCSI Hardcard 46 MB 28 msec. 1798 
GVP SCSI Hardcard 40 MB 11 msec. 1898 
GVP SCSI Hardcard 80 MB 11 msec. 2898 
GVP SCSI Controller 2/0 MB opt. 649 
GVP SCSI Controller 2 MB best. 1499 
GVP SCSI A-500 Drive 20 MB 60ms. 1498 
GVP SCSI A-500 Drive 40 MB 1ims. 1998 


SCSI-Einzellaufwerke 3,5 Zoll 
Quantum Prodrive 40-S 11ms. 
Quantum Prodrive 80-S 11ms. 
jate ST-138N 32MB 40ms. 
Seagate ST-157N-O 46MB 40ms. Anfrage 
Seagate ST-157N-1 46MB 28ms. Anfrage 


Der Preishammer 5,25 Slimline LW! 
Seagate SCSI ST-296N 84MB 20ms. 1198 


SCSI Kabel 2 Stecker 50cm 20 
SCSI Kabel 3 Stecker 70cm E} 


Disketten 


3,5 Zoll 2DD No Name 10er 

Der HIT! Farbige Diskettenn von FUJI 
Pastelltöne rosa, grün oder blau 10er 
Diskettenbox 3,3 DB-50 1-reihig 
Diskettenreinigungsset 3 1/2 
Diskettenreinigungsset 5 1/4 
Diskettentasche Stoff 3 1/2 
Diskettentasche Stoff 5 1/4 


Drucker 


Druckerkabel A-500/2000 Centr 
Einzelblatteinzug Star LC-10 
Einzelblatteinzug Star NB 24-10 
Hewlett Packard Desk Jet deutsch 
Hewlett Packard Paint Jet deutsch 
STAR LC 24/10 deutsch 

STAR LC-10 deutsch 

STAR LC 10 Color deutsch 

STAR XB 24/10 deutsch 

STAR XB 24/15 deutsch 
Farbnachrüstsatz für XB Geräte 


Farbbänder 


Citizen 120D sw. 
MPS 803 sw. 
MPS 1500 Color 
MPS 1500 sw. 
NEC P2200 sw. 
NEC P6 plus sw. 


NEC P7 Color 
NEC P7 sw. 

STAR LC 24/10 sw. 
STAR LC-10 sw. 
STAR LC 10 Color 
STAR NB 24/10 sw. 
STAR NB 24/15 sw. 
STAR NL-10 sw. 


Erweiterungen 


Speicher A-500 512KByte/Uhr 228 
Speicher A-500 w.o. ohne RAM 

TV-HF Modulator A-500/2000 

XT Erweiterung für A-2000 

AT Erweiterung für A-2000 

GVP Turboboard 68030 16 MHz 

GVP Turboboard 68030 25 MHz 

GVP Turbopaket 68030,68882 

16 MHz & 4 MByte RAM 

GVP Turbopaket dto. mit 25 MHz 
Coprozessor 68882 16 MHz 

Coprozessor 68882 25 MHz 398 
Aufrüstung Turboboard 4 auf 8MB 2495 
Kickstart 1.3 59 
Kickstart Umschaltplatine ROM-ROM 49 
Kickstart Umschaltpl. 3-fach 2xEprom 59 


Grafik 
AEGIS Draw 


AEGIS Draw 2000 

AEGIS Graphics Starter Kit 
AEGIS Images 

AEGIS Impact 

Brushworks 

Calligrapher 

DELUXE Photolab deutsch 
DELUXE Seasons & Holidays 
Digi Paint PAL deutsch 
EÄSYL 1000 Zeichentablett 
EASYL 2000 Zeichentablett 
EASYL 500 Zeichentabiett 
Fonts & Borders 

Funktion Graphenzeichner 
Intro Cad 

Photon Paint Expansion Disk 
Photon Paint 

Pixmate 

Printmaster plus 


Kalkulation 
Analyze 2.0 
HAICALC Tabellenkalkulation 
Logistix Professional 2.0 deutsch 


Laufwerke 


Laufwerk 3 1/2 extern 
Laufwerk 3 1/2 intern 
Laufwerk 5 1/4 extern 


Lernen 
Funktion 


Länder dieser Erde 
MathAmation deutsch 
Pi Modul I Plotter 

Pi Modul Il Matrix 


Monitore 


Farbmonitor 1084 

Multisync (NEC Il komp.) 

‚Amiga s/w Monitor Preishammer 
Der Supermonitor SONY 1402 E/5 
Super Fine Pitch 0,26mm Maske 
hervorragend für Flicker Fixer 
geeignet. Incl. Kabel 


AEGIS Audiomaster II Stereo 
DELUXE Music Construction dtsch 
DELUXE Hot & Cool Jazz 

Future Sound Il 

It's only Rock'n" Roll 

Perfect Sound mit Digitizer 

Pro Midi Studio 

Pro Sound Designer deutsch 

Pro Sound Designer Softw. only 
AEGIS Sonix deutsch 


Simulation 


Flightsimulator II deutsch 

Galileo 2.0 Planetarium 

Jet 

Leader Board Tournament Datendisk 
Scenery Disk #11 

Scenery Disk #7 

Scenery Disk Europe 

Scenery Disk Japan 

Worldclass Leaderboard Golf 


Sprachen 
AC Basic Compiler 
Aztec C Developers 
Aztec C Professional 
Lattice C Compiler Companion 
Lattice C Compiler neueste Vers. 
LISP Metacomco 
Macro Assembler Metacomco 
Modula 2 TDI Commercial 
Modula 2 TDI Developer 
Modula 2 TDI Regular 


Text/DTP 


EXCELLENCE! deutsch 
PAGESTREAM 
Pagestream Fonts je 
Pagesetter Laserscript 
Scnbble 

Vizawrite deutsch 2.0 
Vizawrite junior 

Zuma Fonts I bis IV je 


Video 


Colourpic Echtzeitdigit. & TV-Mod. 
Digi-View Gold PAL Digitizer 
Flicker Fixer (Non Interlace) 
GENLOCK Como f. A-2000 

PAL Video Karte f. A-2000 
Superpic Echtzeitdigit. & Genlock 
Videokamera Panasonic WV-1410 
Videoobjektiv WV-1410 16mm 
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Unlimited 


Unbegrenzt sind unsere Angebote zwar 
nicht, doch bemühen wir uns, Ihnen 
immer die günstigsten und besten 
Produkte aus einem Angebot von über 
2000 Artikeln anzubieten. Alle mit deutsch 
gekennzeichneten Programme sind aus- 
schließlich Originalprodukte der jeweiligen 
deutschen Distributoren mit vollem Up- 
dateserice. Sie kaufen also keine 
"selbstgestrickten” Versionen! Aus Kos- 
tengründen haben wir keine Prospekte zu 
den angebotenen Artikeln. 


Tools 
DIGA! Aegis 


DISCovery Disk Editor deutsch 
Disk to Disk 

DiskMaster deutsch 

Dos to Dos deutsch 
Fast Lightning 

Floppy Accelerator 
Grabbit 

Marauder 

Project D 

Quarterback 2.0 deutsch 
Shell Metacomco 
Toolkit Metacomco 


Zubehör 


Jitter Rid Filterscheibe 
Abdeckhaube System & Monitor 
Abdeckhaube Tastatur 

AMIGA Scart Kabel 2 mtr. 
AMIGA Originalmaus 

Control Center Amiga 500 
Diskettenreiniger 3,%° 
Diskettenreiniger 5,25° 
Konzepthalter schwenkbar 
Mouse House Max grau 

Mouse House Millie rosa 
Mouse Pad EXTRA 27 x 23 cm 
Trackball 


BESTELLSERVICE 
Rund um die uhr 06121 /543848 


Wir liefern nur Originalprogramme zu knallhart kalkulierten Preisen. 
Bestellen Sie schriftlich oder unter obiger Telefonnummer. Lieferung 
solange Vorrat reicht gegen Vorkasse (+6,- DM Porto) oder Nach- 


nahme (+ 10,- DM Porto). Mindestbestellwert 50,- DM 
gen und Irrtümer vorbehalten. 


reisänderun- 


UNLIMITED 


M. Hottenbacher, Kehrstraße 23, 6200 Wiesbaden 











r hackert sich so eins hin und 
F kommt zum langwierigsten Teil. 

Er muß 20 Zahnbürsten, natürlich 
in 20 verschiedenen Farben, an 20 ver- 
schiedenen Stellen auf dem Bildschirm 
bzw. in seinem Window verteilen. Also 
mal ein paar Koordinaten eingeben und 
compilieren und sehen, wie es aussieht. 
Farben sind o.k., aber die Positionen - 
scheußlich. Also auf ein Neues. Koordi- 
naten verändern. Compilieren. Naja, 
schon besser, aber noch nicht prima. 
Und noch einmal edieren und compilie- 
ren. Nach 13 Durchläufen hat er es ge- 
schafft und sein Diskettenlaufwerk 
dazu. Der Source-Code ist futsch ... 


Wenn Sie nun nicht ein ähnliches 
Schicksal wie Harry erleiden wollen, 
dann tippen Sie am besten das untenste- 
hende Programm ab. Es hilft Ihnen bei 
der Positionierung von Schaltern, Stri- 
chen usw., kurz bei der Ermittlung von 
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VON MAIK JABLONSKI 


aus-loo 


Folgende Situation: Harry CMan, be- 
gnadeter C-Programmierer auf dem 
AMIGA, schreibt gerade sein neuestes 
Programm - ein Super-Duper-Zahnbür- 
sten-Verwaltungsprogramm. 


Mauszeigers aus- 
gegeben werden. 
Bewegen Sie die 
Maus einmal, und 
Sie werden sehen, 
wie sich die Koor- 
dinaten, die sich 
auf das angegebe- 
ne Window bezie- 
hen, verändern. 
Jetzt können Sie 


|TMaxinale Dateigröße: 


#ik SPEEDTEST V2,11 Rick 


223 KByte 
Dateigmöße in KByte angeben! 


Autor‘ Andness Krämer 





Koordinaten in einem beliebigen Win- 
dow. Dazu müssen Sie das Programm 
wie folgt starten: 


me ”WindowName” 


Dabei sollte WindowName der Titel 
Ihres Windows sein. Das Programm 
sucht nämlich in der Intuition-Liste für 
Windows nach dem Window mit dem 
angegebenen Namen. Wenn das Win- 
dow mit dem Namen nicht auf dem ak- 
tuellen Screen existiert, wird auf dem 
nächsten gesucht und so weiter. Sollte es 
aber auf allen verfügbaren Screens nicht 
vorhanden sein, wird eine Fehlermel- 
dung ausgegeben und das Programm 
abgebrochen. Ist das Window aber vor- 
handen, wird ein kleines Fenster geöff- 
net, in dem die Koordinaten (x,y) des 
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die Vermessungen 
starten und so sehr 
schnell Positionen 


Anderes Device; 


für Ihre Gadgets 
usw. bestimmen. 
Wenn Sie das klei- 
ne Fenster inakti- 
vieren, also ein anderes aktiv machen, 
wird die Ausgabe der Koordinaten ge- 
stoppt. Sie müssen es erst wieder akti- 
vieren, um weiterarbeiten zu können. 
Das Koordinaten-Window kann mittels 
des Close-Gadgets wieder geschlossen 
werden. 


Das Programm wird mit Aztec-C 3.4 
folgendermaßen compiliert: 


cc mc.c +L 


In me.o -Ic32 





In einem kleinen Fenster werden die Mauskoordinaten ausgegeben. 


(Warnings können ignoriert werden.) 


Das Programm kann für einen Program- 
mierer wertvolle Zeit sparen und ist 
daher für jeden interressant, der es haßt, 
unzählige Compiler-Läufe zu starten. 
Man wird das Programm nach einmali- 
ger Benutzung nicht mehr missen wol- 
len. Ich wünsche Ihnen viel Spaß. 
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/* Mouse-Coords 

Autor : Maik Jablonski (1989) s ScreenToBack (s); 

Aztec-C 3.4 : cc mc.c +L N s=IntuitionBase->FirstScreen; 
in mc.o -1c32 > if(sl==s) 

(c) MAXON Computer GmbH 1989 : break; 

KICKSTART 1989 ‘ nw. Type=CUSTOMSCREEN; 

*/ : nw.Screen=s; 

wl=s->FirstWindow; 
#include <functions.h> ; } 
#include <intuition/intuitionbase.h> : else break; 


vso,sosuBbsu»neH 


struct IntuitionBase *IntuitionBase; 

struct GfxBase *GfxBase; es, 3£t!wl) 

struct Window *w, *wl; : { 

struct Screen *s,*sl; z printf("Window <%s> nicht in 
struct IntuiMessage *mes; Liste !\n",argv[1l]); 

Closelt (); \ . 

struct NewWindow nw= a, 

{0,0,110,25,-1,-1,CLOSEWINDOW |MOUSEMOVE, 

WINDOWCLOSE |WINDOWDEPTH | WINDOWDRAG | w=OpenWindow (&nw); 

REPORTMOUSE |ACTIVATE, 

0,0,"MC",0,0,0,0,640,256, WBENCHSCREEN}; : while (class!=CLOSEWINDOW) 

{ 

main(argc,argv) Ih: Wait (1<< (w->UserPort->mp_SigBit)); 
int argc; 712: while ( (mes=GetMsg (w->UserPort))) 
char *argv[]; 3 { 

{ 74: class=mes->Class; 
ULONG class; ReplyMsg (mes); 
UBYTE line[13]; : x=w1l->MouseX; 

SHORT x,y; : y=wl1->MouseY; 


if(arge!=2) = if(wl->Flags&GIMMEZEROZERO) 
{ nl 
printf("Syntax : MouseCoords Window- : x-=wl->BorderLeft; 
Title\n"); : y-=wl->BorderTop; 
exit (1); : } 


} 
sprintf(line,"%4d ,„ %4d",x,y); 
IntuitionBase= ; Move (w->RPort,12,20); 
OpenLibrary ("intuition.library",0); : Text (w->RPort, line, 11); 
GfxBase=OpenLibrary ("graphics.library", = } 
0); : } 
:  Closelt(); 
sl=s=IntuitionBase->ActiveScreen; Sl 
wi=s->FirstWindow; 
:  Closelt () 
for(;;) nt 
{ e if (w)CloseWindow (w); 
while (w1 && (str&mp (w1->Title, 2 CloseLibrary (IntuitionBase); 
argv[1]))) - CloseLibrary (GfxBase); 
wil=w1->NextWindow; : exit (1); 
} /* LISTING ENDE */ 
if(!wl) 





ET EINTRETEN EEE EN ET sea | END 0! KICK 


KICKSTART 2/1990 89 








m BloCom verwenden zu 
U können, müssen _ aller- 

dings zwei Laufwerke 
vorhanden sein. Das Programm 
wird vom CLI gestartet, indem 
man “BloCom’” eingibt. Es war- 
tet dann aufeine Eingabe, bei der 
drei Buchstaben erlaubt sind: 


b (Byte): Es werden alle unter- 
schiedlichen Bytes der beiden 
Disketten als Zeichen und als 
Hex-Zahl ausgegeben. 


n (Nummer): Es werden nur die 
Nummern der Blöcke ausgege- 
hen, in denen mindestens ein un- 
'erschiedliches Byte vorkommt. 


e (Ende): Das Programm wird 
ordnungsgemäß verlassen. 


Da Blo(ck)-Com(parer) block- 
weise vergleicht, istes schon fast 
selbverständlich, daß Start- und 
Endblock angegeben werden 
dürfen. Die Werte für die Blöcke 
müssen zwischen 0 und 1759 
liegen, was für normale DOS- 
Disketten jedoch keine Ein- 
schränkung darstellt. Diese 
Möglichkeit ist zum Beispiel 
auch für Kickstart-Disketten 
nützlich, denn diese belegen be- 
kanntlich ja nur die Blöcke 1 bis 
512, so ist es völlig ausreichend, 
bei einem Kickstart-Vergleich 
nur diese 512 Blöcke zu verglei- 
chen. Nachdem die beiden Wer- 
te eingegeben wurden, beginnt 
das Programm, die Disketten aus 
DFO: und DFI: zu vergleichen. 
Werden dabei Fehler vom 
Trackdisk.device gemeldet, 
wird eine entsprechende Fehler- 
meldung ausgegeben und der 
Vergleich abgebrochen, wobei 
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VON ANGELA SCHMIDT 


oLom 


[Block-Comparer) 


Geht es Ihnen nicht auch 
manchmal so® Da haben Sie 
zwei Disketten, von denen 
Sie gerne wüßten, ob sie 
identisch sind oder nicht. Ein 
Anwendungsbeispiel wäre 
die Kickstart-Diskette: Es gibt 
ja mitterweile zahlreiche 
gepatchte Versionen. Wenn 
es Sie interessiert, was im 
Vergleich zur Original-Kick- 
start anders ist, dann ist die- 
ses Programm genau das 
Richtige für Sie. Natürlich 
können Sie auch alle ande- 
ren Disketten vergleichen. 


Kon (Block-Comparer) 
Progrannient 1989 von Angela Schnidt 


ns Erden Eon ud beliebige Blöcke zweier Disketten in den 
1:’, Star En und En ei Kamen angeben werden. 


Während des ae kann das Progrann Bas nit (HELP) beendet werden, 


Bytes (b) - Aloskn mern je - Ende (e) => n 
as (8-18 5: 


PRRFTEN: 


SESBEBLL 


'erschieden: 
Verschieden: 

Verschieden: x 
Diskettenvergleich erfolgreich beendet! 


1 

1 

1 

: Bl 
eden: Bl 
: Bl 
1 

1 

1 


"9900 

ERS 
‚oo. 
S 


zog: 
be2 





Beispiel eines Diskettenvergleichs mit BloCom 


natürlich sämtliche System- 
Resourcen zurückgegeben 
werden. 


Bei der Fehlermeldung fehlt 
selbverständlich auch nicht die 
Angabe, bei welchem Lauf- 
werk und Block der Fehler auf- 
trat. So ist es zum Beispiel auch 
möglich, Diskettendefekte auf- 
zuspüren. 


Oft besteht auch der Wunsch, 
ein Programm abzubrechen. Im 
allgemeinen wird dies dann mit 
CTRL-C versucht. Dabei wer- 
den aber meist die System-Re- 
sourcen nicht zurückgegeben. 
BloCom sollte nicht mit CTRL- 
C abgebrochen werden. Es 
wäre zwar nicht so schlimm, 
aber ich habe eine bessere Mög- 
lichkeit eingebaut, das Pro- 
gramm während dem Disket- 
tenvergleich zu beenden: Man 
drückt einfach die Taste HELP. 
So kommt diese endlich auch 
einmal zu Ehren! Sie funktio- 
niert übrigens unabhängig da- 
von, welches Fenster gerade 
aktiv ist. Es werden dann alle 
System-Resourcen zurückge- 
geben, und die Laufwerksmo- 
toren wieder ausgeschaltet. 


BloCom wurde mit dem Aztec 
V3.6a compiliert, sollte aber 
auch unter älteren Versionen 
und unter Lattice lauffähig sein. 
Compiler-Aufrufe: 


cc BloCom 
In BloCom -Ic 


Viel Spaß! 





vonıovu»uwnrmHr 


FE EEE 2.5.5.5 2 2 2.2.2 2 2.2.2.2 2.2.2.2 2.2.2 2.2.2.2. 2.20 
BloCom vergleicht eine Folge * 
von Blöcken zweier Disketten * 
Geec C V3.6a * 
Programmiert 1989 von: * 
Angela Schmidt, Neu-Ulm * 
Compiler-Aufruf: cc BloCom * 

* 


In BloCom -1c 
AG 2 2.2.2.5 2.2.2 2 2.2 2.2.2 2.2 2.2.2.2 2 2.2.2.2 2.2.2. 2.2.2.2.27 


#include <exec/exec.h> 
#include <devices/trackdisk.h> 
#include <functions.h> 
#include <stdio.h> 


struct MsgPort *diskport[2]; 
struct IOStdRegq *diskreq[2]; 
int openerror[2]; 

unsigned char *Buf[2]; 


ReadBlock (block, buffer, Unit) 
/* Liest Block 'block' 
aus Drive 'Unit' in */ 
int Unit, block; 
/* Speicherbereich 'buffer' */ 
unsigned char *buffer; 
{ 
diskreq[Unit]->io_Length = TD_SECTOR; 
diskreq[Unit]->io_Data 
(APTR) buffer; 
diskreq[Unit]->io_Command = CMD_READ; 
diskreq[Unit]->io_Offset = block* 
TD_SECTOR; 
DoIO (diskreg[Unit]); 
} 


Motor (Zustand, Unit) 
/* Motor des Drives 'Unit' schalten */ 
long Zustand; /* Zustand = TRUE: AN - 
Zustand = FALSE: AUS */ 
int Unit; 


{ 


diskreq[Unit]->io_ Length = Zustand; 
diskreq[Unit]->io_Command = TD_MOTOR; 
DoIO (diskreq[Unit]); 


} 


Errorcheck (FNr, drive, blk) 
int FNr, drive, blk; 
{ 
printf ("\nHoppla, ein Fehler beim 
Leseversuch DRIVE %d - BLOCK 
%d\n\n",drive,blk); 
switch (FNr) 
{ 
case 21: puts ("Sorry, kein Sektor- 
Header") ; break; 
case 23: puts ("Falsche Sektor- 
Kennung") ; break; 
case 24: puts ("Header-Checksumme 
stimmt nicht!"); break; 
case 25: puts ("Falsche Daten- 
Checksumme") ;break; 
case 26: puts ("Das sind aber 
keine 11 Sektoren pro Track!"); 
break; 
case 27: puts ("Sektor-Header 
unlesbar") ;break; 
case 29: puts ("Eine Diskette 
brauche ich aber schon!!!"); 
break; 
case 31: puts ("Wie wärs mit einer 
Speichererweiterung?") ; break; 
case 33: puts ("Was ist das für 
ein komisches Laufwerk???"); 
break; 
case 34: puts ("Welcher 
unverschämte Task klaut mir da 
mein Laufwerk?") ;break; 
default: printf ("Fehlernummer: %d\ 
n",FNr); 
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} 


cleanall (text) 

char *text; 

{ 
if (!openerror[0]) Motor (FALSE,0); 
if (!openerror[1]) Motor (FALSE,1); 
cleanup (0); 
cleanup (1); 
if (text) puts (text); 
exit (0); 

} 


cleanup (Unit) 
/* Aufräumen und Message ausgeben */ 
int Unit; 
{ 
if (!openerror[Unit]) CloseDevice 
(diskreqg[Unit]); 
if (diskreq[Unit]) 
(diskreq[Unit]); 
if (diskport [Unit]) DeletePort 
(diskport [Unit]); 
if (Buf[Unit]) FreeMem 
(Buf[Unit], TD_SECTOR); 


DeleteStdIO 


main () 
{ 
char eingabe[l]; 
int opt, Unit; 
int StartBlock, EndBlock; 
register int bIlk, i; 
char *help; 


printf ("%cc%c[1;4;33mBloCom$c [Om 
(%$c [33mBlo%c [3lmck- 
%c [33mCom$c [3lmparer%c[0Om) \n\n",27, 
27,21,21;,21,21,21,21); 

puts ("Programmiert 1989 von Angela 
Schmidt\n"); 

puts ("Dieses Programm vergleicht 
beliebige Blöcke zweier Disketten 
in den"); 

puts ("Drives 'DFO:' und 'DF1l:'. 
Start- und Endblock können angeben 
werden."); 

puts ("Sie können entweder jedes Byte, 
das verschieden ist, ausgeben 
lassen"); 

puts ("oder nur die Nummern der 
Blöcke, die verschieden sind.\n"); 

puts ("Während des Vergleichs kann 
das Programm jederzeit mit <HELP> 
beendet werden.\n"); 


do { 
printf ("Bytes (b) - Blocknummern 
(n) - Ende (e) => "); 
scanf ("%1s",eingabe); 

} while (!(eingabe[0]=='b' || 
eingabe[0]=='n' || eingabe[0]== 
e')); 

if (eingabe[0]=='b') opt=TRUE; else 
opt=FALSE; 

if (eingabe[0]=='e') exit (0); 


do { 
printf ("Startblock (0-1759) => "); 
scanf ("%d",&StartBlock); 

} while (StartBlock<0O || StartBlock> 
1759); 


do { 
printf ("Endblock (0-1759) => "); 
scanf ("%d",&EndBlock); 
} while (EndBlock<O || EndBlock>1759); 
if (StartBlock>EndBlock) exit (0); 


openerror[0]=TRUE; openerror[1]=TRUE; 
help=12577793; 
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for (Unit=0; Unit<=1; Unit++) 
{ 


Buf[Unit] = AllocMem (TD_SECTOR, 
MEMF CHIP|MEMF CLEAR); 

if (!Buf[Unit]) cleanall ("Kein 
Speicher"); 


diskport [Unit] = CreatePort 
("Angela.port",OL); 

if (!diskport [Unit]) cleanall 
("CreatePort hat nicht 
£funktioniert!"); 


diskreq[Unit] = CreateStdIOo 
(diskport [Unit]); 

if (!diskreqg[Unit]) cleanall 
("CreateStdIO hat nicht 
£unktioniert!"); 


openerror[Unit] = OpenDevice 
(TD_NAME, (LONG) Unit, 
diskreq[Unit], OL); 

if (openerror[Unit]) cleanall 
("OpenDevice hat nicht 
funktioniert!"); 


Motor (TRUE,Unit); 
} 


£or (blk=StartBlock; blk<=EndBlock; 
blk++) 
{ 
if (*help==65) cleanall ("Ok, ich 
hör' ja schon auf."); 
ReadBlock (blk, Bu£f[0], 0); 
if (diskreq[0]->io_ Error != 0) { 
Errorcheck (diskreq[0]-> 












Haben Sie eine gute Programm- 
idee und wollen ein Buch 
schreiben und mitgestalten. 
Kennen Sie eine Menge 
Tips und Tricks. 
Möchten Sie Ihre 
Erfahrungen 
weitergeben. 





io Error, 0,blk); 
cleanall("\nIch glaube, es ist 
besser, wenn ich aufhöre..."); 
} 
ReadBlock (blk, Bu£[1], 1); 
if (diskreq[1]->io_ Error !=D) { 
Errorcheck (diskreq[1]-> 
io Error,1,blk); 
cleanall("\nIch glaube, es ist 
besser, wenn ich aufhöre..."); 
} 
for (i=0; 1i<512; it+) 
{ 
if (Buf[0][i]'!=Buf[1][i]) 
{ 
if (opt) 
{ 
printf ("Block %4d - Byte 
%3d | DFO: %2x = '%c%c' 
| DELL: %32x = 'tcte!\n", 
bik,i,Bu£f[0][i], 
Buf[0][i],15,Bu£f[1][i], 
Buff{11[41],15); 
if(*help==65) cleanall 
("Ach, wie schade..."); 
} 
else 


i=512; 
printf ("Verschieden: 
Block %d\n",blk); 


} 
} 
cleanall ("Diskettenvergleich 
erfolgreich beendet!"); 





Wir bieten Ihnen unsere Erfah- 


rung und unterstützen Ihre 
Ideen. Als leistungsstarker 
Verlag freuen wir uns 
bald von Ihnen zu 
hören. 








Wir suchen noch Autoren wie Sie. 





Heim Verlag Kennwort: Autor Heidelberger Landstr. 194 6100 Da.-Eberstadt Tel.: 06151/56057 
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VON HITER VINZENZ 


ö as Betriebssystem des AMIGAs 
nze | e U N stellt für beide Schnittstellen 
Funktionen bereit die wie folgt 


lauten: 


VVarnung . 


DisplayAlert 


4 Wendet man diese Funktionen an, sieht 
| ] ] man sehr schnell, daß die Schnittstellen- 


deklarationen einen einfachen Einsatz 
nicht zulassen. Für die Programmier- 
sprache Modula2 habe ich deshalb Pro- 
zeduren geschaffen, die einen leichten 
Gebrauch ermöglichen. 

Der Grundgedanke ist, daß man Strings 
anzeigt, und sich um Positionierungen 


der Texte, Wahl des Zeichenmodus’ und 
= YS t em Re ques t — der Zeichenfarbe im Anzeigefeld nicht 
u.\, - - kümmern sollte. Beschreitet man den 
M ehr zeil 1er T er t herkömmlichen Weg, müssen enorm 
Ze 1 le Fr viele Umwege und komplexe Installa- 
Ze 1 le 3 tionen vorgenommen werden. Man 
- kann die ganze Sache aber vereinfachen, 
2 eı 1 e4 und zwar dadurch, daß man sich eine 
zZ eı 1 [= 7 Prozedur schafft, die einem die Arbeit 

; abnimmt. 


Um mehrzeilige Texte anzeigen zu kön- 
nen, wurde das Konzept der Zeilentren- 
nereingeführt. Befindetsich im Textdas 
Zeichen ‘|’, ist das die Kennung für ei- 
nen Zeilenumbruch. Auf diese Art und 
Weise isteine einfache und dennoch lei- 
stungsfähige Schnittstelle entstanden. 


Die Aufgabe, dem Benutzereiner Software Tex- Pie Definition der Schnitistelle ist im 
Listing (DISPLAY.DEF oder DIS- 


fe anzuzeigen, tritt sehr oft auf. Der AMIGA  PLAY.MOD) ersichtlich. Ein kleines 
i - % : Demoprogramm mit einigen Anwen- 

stellt zu diesem Zweck zwei grundsätzliche _ dungsbeispielenistim Programm DISP- 
: =“ TEST zu finden. Auf eine nähere Erläu- 
Systemschnittstellen zur Verfügung. In erster _terung möchte ich an dieser Stelle ver- 
Far > 5 , zichten. Die abgedruckten Listings sind 
Linie seien hier die Auto-Requester genannf und ausführlich dokumentiert und erklären 


den Gebrauch der verschiedenen Funk- 


in zweiter Linie die gefürchteten Alerts. tionen ausgiebig, 





DEFINITION MODULE Display; 
Modul: Display Version: 1.00 *) 
Author: D.I. Vinzenz Hiter *) 
Sprache: ETH MODULA-2 
Entwicklungssystem: M2AMIGA, *) 
Compiler: M2C V 3.2d 


FROM Intuition IMPORT WindowPtr; 


(* Import aus eigener Bibliothek *) 
FROM ExtStringsi IMPORT StringPtr; 


(* globale Definitionen *) 


Linker: M2L V 3.2d *) 

Prozeduren: *) 

AutoRequ Komfortabler Autorequester *) 
AlertMsg Alerttexte *) 

Import aus Standardbibliothen *) 

Import aus Amigabibliothek *) 


(* negHit = AutoRequ (windPtr, bodyText, 
posText, negText) : BOOLEAN; *) 
Anzeige eines Requesters mit automatischer 
Größenberechnung entsprechend *) 
dem angezeigten Text. Der Text kann 
mehrzeilig sein. Als Zeilentrenner *) 
wird im String das Zeichen '|' verwendet.*) 
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(* Der Requester kann auch mit einer 
beliebigen Taste quittiert werden. *) 

(* Sind positive und negative Texte 
vorhanden wird damit negativ quittiert. *) 

(* Versorgung: *) 

(* windPtr: WindowPtr; Window dem der 
Requester zugeordnet wird *) 

(* Für windPtr = NIL erscheint der Reg. 
am Workbscr. *) 

(* bodyTextPtr: StringPtr; 
Requesterinhalt mit Zeilentrenner *) 

(* posTextPtr: StringPtr; Einzeiliger 
Text im positiv zu quit. Gadget. *) 

(* Kann entfallen durch Überg. von NIL*) 

(* negTextPtr: StringPtr; Einzeiliger 
Text im negativ zu quit. Gadget *) 

(* Muß unbedingt vorhanden sein ! *) 

(* Ergebnis: *) 

(* negHit: BOOLEAN; = TRUE wenn negativ 
quittiert wurde. *) 


PROCEDURE AutoRequ (windPtr: WindowPtr; 
bodyTextPtr, posTextPtr, negTextPtr: 
StringPtr) : BOOLEAN; 


SetAutoRequWindow (windPtr); *) 

Setzen eines WindowPtr für die 
AutoRequFunktion. *) 

In vielen Funktionen die allgemein 
verwendet werden sind oft Ausgaben*) 

von Texten nötig. Die Funktionen kennen 
aber ihre Fensterumgebung, in der *) 

sie laufen, nicht. Wenn z.B. Applikationen 
eigene Screens aufmachen sind *) 
Meldungen am Workbenchscreen zu 





MODULE DispTest; 


(* Modul: DispTestVersion: 1.00 
(* Autor: Vinzenz Hiter 

(* Sprache: ETH MODULA-2 

(* Entwicklungssystem: M2AMIGA 

(* Compiler: M2C V 3.2d 

(* Linker: M2L V 3.2d 

(* Inhalt: Test der Display- 

(* funktionen durch Aufruf einiger 
(*  Beispieltexte. 


(* Import aus Standardbibliothek 
FROM SYSTEM IMPORT ADR; 


(* Import aus Amigabibliothek *) 
(* Import aus eigener Bibliothek *) 
FROM Display IMPORT AutoRequ, AlertMsg; 
FROM TerminalIMPORT waitCloseGadget; 


(* globale Definitionen *) 


VAR ok : BOOLEAN; 





IMPLEMENTATION MODULE Display; 

(* Modul: Display Version: 1.00 *) 
(* Author: D.I. Vinzenz Hiter *) 
(* Sprache: ETH MODULA-2 *) 
(* Entwicklungssystem: M2AMIGA *) 
(* Compiler: M2C V 3.2d *) 
(* Linker: M2L V 3.2d *) 
(* Prozeduren: *) 
(* AutoRequ Komfortabler Autorequester *) 


(* AlertMsg Alerttexte *) 
(* SetAutoRequWindow Weist der AutoRequ*) 
(* ein neues Ausgabefenster zu *) 
(* Import aus Standardbibliothek *) 


FROM SYSTEM IMPORT ADR; 
FROM Strings IMPORT Copy, Insert, Delete, 
Length; 
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vermeiden.*) 
(* Mit diser Funktionen kann man einen 
allgemeinen WindowPtr der AutoRegqu *) 
(* zur Verfügung stellen, der immer 
dann verwendet wird wenn dort der *) 
(* wWindowPtr NIL ist. *) 
(* Versorgung: *) 
(* windPtr: WindowPtr; Window dem der 
Requester zugeordnet wird *) 


PROCEDURE SetAutoRequWindow (windPtr: 
WindowPtr); 


(* AlertMsg (msgText) *) 

(* Anzeige eines Alerts mit automatischer 
Größenberechnung entsprechend *) 

(* dem angezeigten Text. Der Text kann 


mehrzeilig sein. Als Zeilentrenner *) 
(* wird im String das Zeichen '|' verwendet. 
(* Der Alert ist ein '"Recoverable 
Alert' und führt zu keinem ReBoot.*) 
(* Versorgung: *) 
(* msgTextPtr: StringPtr; Text für den 
Alert. *) 
(* Wird sofort mit einem Zeiletrenner 
begonnen, (zB. "|Fehler .."*) 
(* so steht als erste Zeile des Alerts 
folgender Standardtext: *) 
(* "Software error. Press...." *) 


PROCEDURE AlertMsg (msgTextPtr: 
StringPtr); 

END Display. 

(* ENDE LISTING *) 





Die Definition der neuen Prozeduren 


BEGIN 

waitCloseGadget := FALSE; 

(* AutoRequ Test *) 

ok := AutoRegqu (NIL, ADR("Mehrzeiliger 
Text|Zeile2|Zeile3|Zeile4|Zeile5"), 
ADR(" OK "), ADR("Abbruch")); 

ok := AutoRequ (NIL, ADR("Eine Kurze] 
Eine sehr sehr lange Zeile ist diese 
zweite Zeile!!|und wieder kurz."), 
NIL, ADR(" OK ")); 

ok := AutoRequ (NIL, ADR("Falsche 
Versorgung|der Knöpfe"), NIL, NIL); 


(* Alert Test *) 

AlertMsg (ADR("Keine Angst !")); 

AlertMsg (NIL); 

AlertMsg (ADR("Hallo|Ihr|Freunde aus 
der Schweiz")); 

AlertMsg (ADR("|Aus Aus Aus Aus")); 


END DispTest. 
(* LISTING ENDE *) 


So einfach läßt sich der Requester aufrufen 


FROM Heap IMPORT AllocMem, Deallocate; 
FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLln; 


(* Import aus Amigabibliothek *) 

FROM Graphics IMPORT jaml, jam2; 

FROM Exec IMPORT CopyMenm; 

FROM Intuition IMPORT IDCMPFlagSet, IntuiText, 
IntuiTextPtr, WindowPtr, vanillaKey, 
AutoRequest, BuildSysRequest, FreeSysRequest, 
PrintIText, IntuiTextLength, DisplayAlert; 


(* Import aus eigener Bibliothek *) 
FROM ExtStringsi IMPORT String, StringPtr; 
(* Typendeklarationen für Stringbehandlung 


TYPE String = ARRAY [0..255] OF CHAR; 
StringPtr = POINTER TO ARRAY [0..255] 
OF CHAR; *) > 
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(* Ergebnis: *) 
(* globale Definitionen *) g negHit: BOOLEAN; = TRUE wenn negativ 
CONST Seperator = '|'; quittiert wurde. 
VAR autoRequWindPtr : WindowPtr; 


PROCEDURE AutoRegqu (windPtr: WindowPtr; 
(* SetAutoRequWindow (windPtr); *) : bodyTextPtr, posTextPtr, negTextPtr: 
(* Setzen eines WindowPtr für die *) 2 StringPtr) : BOOLEAN; 
(* AutoRequFunktion. In vielen Funktionen *) 
(* die allgemein verwendet werden, sind *) : VAR bodyITextPtr, posITextPtr, 
(* Ausgaben von Texten nötig. Die Funktionen*) 2 negITextPtr: IntuiTextPtr; 
(* kennen aber ihre Fensterumgebung, in der *) 2 textPtr, lastTextPtr: IntuiTextPtr; 
(* sie laufen, nicht. Wenn Applikationen *) : i, lines, width, height : INTEGER; 
(* eigene Screens aufmachen, sind Meldungen *) 
(* am Workbenchscreen zu vermeiden. Mit *) :  CONST leftoffset = 
(* dieser Funktionen kann man einen all- *) = topoffset 
(* gemeinen WindowPtr der AutoRequ zur Ver- *) lineoffset 
(* £fügung stellen, der immer dann verwendet *) ji unknown 
(* wird wenn dort der WindowPtr NIL ist. *) 
(* :  PROCEDURE MakelIntuiText (VAR intuiText: 
(* Versorgung: *) : IntuiTextPtr; left, top: INTEGER; textPtr: 
(* windPtr: WindowPtr; Window dem der *) StringPtr) : BOOLEAN; 
(* Requester zugeordnet wird *) : (* Dynamische Allokation und Initialisation 
der IntuiText Struktur *) 
PROCEDURE SetAutoRequWindow (windPtr: 
WindowPtr); :  BEGIN 
AllocMem (intuiText, SIZE(IntuiText) ‚FALSE); 
BEGIN (* Allokation im FASTMemory *) 
autoRequWindPtr := windPtr; i IF intuiText # NIL THEN (* genug Memory *) 
END SetAutoRequWindow; € WITH intuiText* DO 
£rontPen := 0; 
PROCEDURE GetMinWidth (tPtr, pPtr, nPtr: 2 backPen ı= 2; 
IntuiTextPtr) : INTEGER; ri drawMode : jaml; 
leftEdge := left; 
VAR max, len: INTEGER; = topEdge ı= top; 
iTextFont := NIL; 
BEGIN : iText := textPtr; 
max := 0; = nextText := NIL; 
(* Textlenge für BodyText *) : END; 
WHILE tPtr # NIL DO ® RETURN TRUE; 
len := IntuiTextLength (tPtr); z END; 
IF max < len THEN max := len; END; ° RETURN FALSE; 
tPtr := tPtr*.nextText; : END MakeIntuiText; 
END; 
INC (max, 40); (* linken und rechten Rand :  PROCEDURE FreeRequ (); 
addieren *) 2 (* Freigeben der dynamisch Allokierten 
Bereiche *) 
(* Textlenge für positiv und negativ Text *) 
len := 120; (* linker, rechter Rand + : VAR helpPtr: IntuiTextPtr; 
Zwischenraum *) 
IF pPtr # NIL THEN INC (len, IntuiTextLength :  BEGIN 
(pPtr)); END; : WHILE bodyITextPtr # NIL DO 
IF nPtr # NIL THEN INC (len, IntuiTextLength h helpPtr := bodyITextPtr“ .nextText; 
(nPtr)); END; ; Deallocate (bodyITextPtr); 
IF max < len THEN max := len; END; { bodyITextPtr := helpPtr; 
RETURN max; 2 END; 
END GetMinWidth; ; Deallocate (posITextPtr); 
: Deallocate (negITextPtr); 
(*.pa*) : END FreeRegu; 
(* negHit = AutoRequ (windPtr, bodyText, *) 
(* posText, negText) : BOOLEAN; =) :  PROCEDURE FailedRequ () : BOOLEAN; 
(* Anzeige eines Requesters mit auto- *) > (* Umwandlung des Requesters in ein Alert 
(* matischer Größenberechnung entsprechend *) zu geringem Speicher *) 
(* dem angezeigten Text. Der Text kann mehr-*) 
(* zeilig sein. Als Zeilentrenner wird im *) :  BEGIN 
(* String das Zeichen '|' verwendet. Der *) 5 FreeRegu (); 
(* Requester kann auch mit einer beliebigen *) ; WriteString ("Zu wenig Speicher für die 
(* Taste quittiert werden. Sind positive *) Anzeige"); Writeln; 
(* und negative Texte vorhanden wird damit *) & RETURN FALSE; 
(* negativ quittiert. *) : END FailedRequ; 
(* Versorgung: *) 
(* windPtr: WindowPtr; Window dem der s (* Haupprogramm *) 
Requester zugeordnet wird *) 
(* Für windPtr = NIL erscheint der Reg. am 2. BEGIN 
Workbscr. *) : bodyITextPtr := NIL; 
(* bodyTextPtr: StringPtr; Requesterinhalt mit 1 posITextPtr := NIL; 
Zeilentrenner *) 2 negITextPtr := NIL; 
(* posTextPtr: StringPtr; Einzeiliger Text im 
positiv zu quit.Gadget. *) : IF negTextPtr NIL THEN (*Versorungsfehler; 
(* Kann entfallen durch Übergabe von NIL *) muß belegt sein *) 
(* negTextPtr: StringPtr; Einzeiliger Text im < negTextPtr := ADR (unknown); 
negativ zu quit.Gadget *) : END; 
(* Muß unbedingt vorhanden sein! *) 





(* Start der IntuiTextstruktur *) 
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IF NOT MakeIntuiText (bodyITextPtr, 
leftOffset, topOffset, bodyTextPtr) 
THEN RETURN FailedRegu (); END; 






















































(* Weitere Zeilenauftrennung *) 


181: lines := 1; 

182: lastTextPtr := bodyITextPtr; 

183: FOR i := 0 TO Length (bodyTextPtr*) DO 

184: IF bodyTextPtr*[i] = Seperator THEN (* 
Trenner gefunden *) 

185: bodyTextPtr*[i] := CHAR(0); (* Ersetzen 

durch Terminator *) 
186: IF NOT MakeIntuiText (textPtr, leftOffset, 


topOffset+lines*lineOffset, 
StringPtr (ADR (bodyTextPtr”[i]) + 1)) 


187: THEN RETURN FailedRequ (); END; 
188: lastTextPtr*.nextText := textPtr; 
189: lastTextPtr ;= textPtr; 

190: INC (lines); 


END; END; 










IF posTextPtr = NIL THEN posITextPtr := NIL; 


194: ELSE 

195: IF NOT MakeIntuiText (posITextPtr, 6, 3, 
posTextPtr) THEN 

196: RETURN FailedRequ (); 

197: END; 


END; 





(* negativ Text kann nicht fehlen *) 


20L: IF NOT MakeIntuiText (negITextPtr, 6, 3, 
negTextPtr) THEN 
202: RETURN FailedRequ (); 


END; 


205: width := GetMinWidth (bodyITextPtr, 
posITextPtr, negITextPtr); 
206: height := 2*topOffset + lines*lineOffset 


4.35; 






IF windPtr # NIL THEN windPtr := 
autoRequWindPtr; END; 


209: RETURN AutoRequest (windPtr, bodyITextPtr, 
posITextPtr, neglITextPtr, 
210: IDCMPFlagSet{}, 


IDCMPFlagSet{vanillaKey}, width, 
2il: height); 
212: FreeRegqu (); 
END AutoRegqu; 





(*.pa*) 

212: (* AlertMsqg (msgText) *) 
218: (* Anzeige eines Alerts mit automatischer *) 
219: (* Größenberechnung entsprechend dem ange- *) 
220: (* zeigten Text. Der Text kann mehrzeilig *) 
221: (* sein. Als Zeilentrenner wird im String *) 
222: (* das Zeichen '|' verwendet. Der Alert *) 
223: (* ist ein 'Recoverable Alert' und führt *) 
224: (* für zu keinem ReBoot. *) 
225: (* Versorgung: *) 
226: (* msgTextPtr: StringPtr; Text für Alert. *) 
227: (* wird sofort mit einem Zeilentrenner *) 
228: (* (2.B. "|Fehler .. "), NullString ("") *) 
229: (* oder NIL Pointer begonnen so steht als *) 
230: (* erste Zeile des Alerts folgender Text: *) 


(* "Software error. Press...." *) 



















PROCEDURE AlertMsg (msgTextPtr: 
234: (* Alertstruktur: 
235: Faeenn + = 1 Byte 
Zeilenverkettung 


StringPtr); 





Alertzeile 1 


Alertzeile 2 


Letzte Zeile x Position |y Pos] 


*) 


KICKS für Insider 





CONST CleftEdge = 30; 

CLineInc = 15; 

CMaxLineChar= 70; 3 

CHeaderLine = "Software failure. Press 
left or right mouse button to 
continue."; 

ATRecovery = 000000000#H; (*Alertnummer*) 

ATDeadEnd 080000000H; 


(* Lokale Prozedur für das Einfügen von 
Textzeilen entsprechend der 
Amiga DisplayAlert Struktur *) 
PROCEDURE InsertMsg (no: INTEGER; VAR curPos: 
INTEGER; 
VAR alertText: ARRAY OF 
CHAR; newTextPtr: 
StringPtr); 


VAR newLen: INTEGER; 


BEGIN 

newLen := Length (newTextPtr*); (* 
Überprüfung der Textlänge *) 

IF newLen > CMaxLineChar THEN 
newLen := CMaxLineChar; 
newTextPtr* [newLen] := CHAR (0); 

END; 

alertText [curPos] := CHAR (0); 
(* HighByte der x Position *) 

alertText [curPos+1] := CHAR (CleftEdge); 
(* LowByte der x Position *) 

alertText [curPos+2] := CHAR (CLinelnc * no); 
(* y Position *) 

CopyMem (newTextPtr, ADR(alertText) + curPos 
+3, newLen + 1); 

curPos := curPos + newLen + 5; 
(* neuer Längenzeiger *) 

alertText [curPos -1] := CHAR (1); 
(* Markierung für nächsten Text *) 

END InsertMsg; 


(* Hauptprocedure *) 
VAR alertText, helpText : String; 

(* Puffer für Alerttext *) 
lineNo, (* Aktuelle Zeile *) 
curPos, (* Längenzeiger für CopyMem 
i, k : INTEGER; (* Schleifenzähler *) 


BEGIN 
curPos = 0; 
lineNo := 0; 
alertText := ""; 
IF msgTextPtr = NIL THEN 
(* Standardmeldung *) 
INC (lineNo); 
InsertMsg (lineNo, curPos, alertText, 
ADR (CHeaderLine)); 
ELSIF Length (msgTextPtr*) = 0 THEN 
INC (lineNo); 
InsertMsg (lineNo, curPos, alertText, 
ADR (CHeaderline)); 
ELSE 
k := 0; 
IF msgTextPtr*[0] = Seperator THEN 
INC (lineNo); 
InsertMsg (lineNo, curPos, alertText, 
ADR (CHeaderlLine)); 
(* Standardmeldung *) 





CHAR (1) 





CHAR (0) | 


CHAR (1) 








CHAR (0) | 


CHAR (0) 












CHAR (0) | 
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END; 
(* Hole Textteile zwischen den Seperatoren 
und erzeuge Alertstring *) 
FOR i := 1 TO Length (msgTextPtr*) DO 
IF (msgTextPtr*[i] = Seperator) OR 
(msgTextPtr*[i] = CHAR(0))THEN 
INC (lineNo) ; 


Copy (helpText, msgTextPtr“, k, i -k); 
InsertMsg (lineNo, curPos, alertText, 


: ADR (helpText)); 
Kkseiltl, 
END; 
END; 
END; 
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- KICKS für Insider 


THEN 
END; 


BEGIN 


ESPERANTOMAT 


Das Programm übersetzt automatisch engli- 
sche Texte ins Deutsche (1:1). So können 
komplette Anleitungen (ASCI-Datei) über- 
setzt werden. Doch auch direkt eingetippte 
Sätze werden bearbeitet. Durch eine um- 


KICKUP 


fangreiche Datei von 4500 Vokabeln ist der 
Großteil des englischen Grundwortschatzes 
abgedeckt. Neue Vokabeln können jederzeit 
hinzugenommen werden - das Programm ist 
lernfähig. 


ertText), 


alertText[curPos-1] := CHAR(0); (* Keine 
Zeile folgt mehr *) 

IF DisplayAlert (ATRecovery, ADR(al 

lineNo * CLineInc +10) 


END AlertMsg; 


autoRequWindPtr := NIL; 
END Display. 
(* LISTING ENDE *) 





Dieses Modul stellt einen universellen Requester dar 


ZITIERTEN RT EEE TIEREN 


ESPERANTOMAT 
DM 19,90 


Die Diskette zum Spiel 





KICKUP ist ein rasantes Actionspiel und 
zugleich der beste Weg, sich über die intim- 
sten Programmiertechniken des AMIGA zu 
informieren. 


Auf dieser Diskette finden Sie neben dem 
ausführbaren Programm auch den komplet- 
ten Sourcecode. (Wo gibt’s das schon?) 
Damit können Sie KICKUP als Grundlage 
zum eigenen Spiel benutzen. 
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kompletter Sourcecode des 
KICKUP-Spiels 

erweiterte ausführbare Version 

zum direkten Starten 

Viele Sprites (Angreifer, Explosions- 
effekte) zum Einbinden 


MAXON Computer * Industriestr. 26 
6236 Eschborn » Tel.: 06196 / 481811 


KICKUP - das Spiel: 
DM 19,90 


zuzüglich Versandkosten 
Inland DM 5.- 
Ausland DM 10.- 
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Auch zur Jahreswende gibt es keine Veränderung auf der Spit- 
zenposition. POPULOUS führt weiterhin unangefochten und 
mittlerweile auch wieder mit einigem Abstand vor dem Zweit- 
plazierten OIL IMPERIUM. Recht stabil verhalten sich die 
Klassiker ELITE, FALCON, PORTS OF CALL und DUN- 
GEON MASTER. KICK OFF ist leicht abgefallen, aber mit 
KICK OFF 2 wird es sicherlich wieder einen Aufwind bekom- 
men. 





Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine 
andere!) ausgefüllt an uns zurückschickt. Der Rechtsweg’ ist 
ausgeschlossen. Einsendeschluß ist der 30. Januar 1990. Karten, 
die nach diesem Termin eintreffen, werden im nächsten Monat 
berücksichtigt. Unter allen Einsendern verlosen wir wieder einen 
Stapel aktueller Spiele - Mitmachen lohnt sich! 
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ieder einmal muß die 
holde Weiblichkeit aus 
den Klauen eines teu- 


fisch bösen Drachen gerettet 
werden. Sie wird in den Verliesen 
des geheimnisvollen Schlosses 
gefangengehalten und von Nil- 
merg (eben diesem grünen Untier) 
bewacht. Bewaffnet ist Axel nur 
mit einem Hammer, der aber hat 
es in sich. Zerschlägt man Steine 
mit dem Hammer, treten diverse 
Bonusgegenstände wie Extra- 
punkte, Zaubertränke, Schilder, 
Kristallkugeln uvm. zutage, die 
das eine oder andere Positive be- 
wirken. Hin und wieder gibt es 
auch Extraräume, wo besonders 
ergiebige Extras zu finden sind. 
AXEL’S MAGIC HAMMER ist ein 
JUMP AND RUN-Spiel, das ein 
wenig an GREAT GIANNA SI- 
STERS erinnert. Die Grafik ist far- 
benfroh und mit viel Liebe zum 
Detail gezeichnet. Der Sound ist 


AXEL’S MAGIC 
HAMMER 


rn. 
EEIETETEFEr TI 


A 
DIET DET Du 
[2 





R 02R on Pf ao ı 


Niedlich, wie Axel mit seinen kurzen Shorts durch die Gegend flitzt. 





TOOBIN’ 


icture yourself on a boat on 
P the river with tangerine 

trees and marmalade 
skies." Dieses Beatles-Zitat trifft 
Toobin’ nicht ganz, stimmt aber in 
das ungewöhnliche Szenario gut 
ein. Sie befahren die größten Flüs- 
se der Welt - in einem Rettungs- 
ring sitzend! Das ist nicht beson- 
ders leicht, da viele Nashörner und 
Alligatoren den Geschmack des 
Gummis nur zu gern mögen. Be- 
rührt Sie ein Alligator, oder Sie be- 
rühren andere Hindernisse, sin- 
ken Sie sofort. Später finden sich 
am Rande des Flusses noch Fi- 
scher und ganz üble Klischee- 
Punks ein, die sie mit Bierdosen 
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und sonstigen Wurfwaffen zu tref- 
fen versuchen. Diese können Sie 
einsammeln und zurückwerfen. 


urral Endlich mal eine 
H:: Spielidee. Grips ist 
gefragt. Normalerweise 


bin ich für neue Ideen stets offen, 
besonders wenn sie einen spiele- 
rischen Unterhaltungswert mit 
sich bringen. Das ist bei Turtle 
Bytes neuem Strategie-Geschik- 
klichkeitsspiel nicht unbedingt der 
Fall. Es geht darum, daß in einem 
großen Spielfeld verschiedene 
Symbole herumliegen, die es ein- 
zusammeln gilt. Die Wege werden 
von verschiebbaren Wänden ver- 
sperrt. Mit Hilfe der Pfeile, die am 
Bildschirmrand angebracht sind, 
kann man eine Wandreihe um ein 
Feld nach links oder nach rechts 
verschieben und seinen Spielstein 
ein Feld weitersetzen. Die Anzahl 
der Züge ist übrigens begrenzt. 
Für eingesammelte Symbole 
(Geldsäcke, Bomben ...) werden 





Die Steuerung Ihres Rettungsrin- 
ges ist einfach, und es gibt eine 
Zwei-Spieler-Option, die die Mo- 


hörenswert, beschränkt sich aber 
auf Geräusche der verschiedenen 
Akteure. Der Reiz bei AXEL’S 
MAGIC HAMMER liegt mit Sicher- 
heit bei den vielen verschiedenen 
Leveln, die sich alle doch mehr 
oder wenig deutlich voneinander 
unterscheiden. Insgesamt macht 
es einen Heidenspaß, Axel durch 
die Länder zu führen. Der einzige 
Wermutstropfen ist, daß das 
Scrolling nur bildschirmweise 
vonstatten geht. Eigentlich ein 
absolutes Muß für Fans von 
Jump'n Run-Games. 


Hersteller: Gremlin 
Vertrieb: Ariola Soft 
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glücklicherweise einige zusätzli- 
che Züge gutgeschrieben. Sind 
alle Symbole eingesammelt, ver- 
merkt der AMIGA die verbleiben- 
den Züge als Punkte. Das ist ja 
alles ganz gut und schön, aber der 
richtige Spielspaß will einfach 
nicht aufkommen. Bis auf das Ti- 
telbild ist die Grafik sehr schlecht 
gehalten. Soundmäßig hat “My 
funny Maze” ebenfalls kaum et- 
was zu bieten. Meiner Auffassung 
nach hätte Turtle Bytes sich “My 
funny Maze” sparen können. 


cbo 
Hersteller: Turtle Byte 
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notonie des Spiels durchbrechen 
kann. Also: am besten zu zweit 
spielen. 

Die Score-Anzeige verdeckt 
manchmal die Szenerie, so daß 
man nicht sieht, was gerade pas- 
siert. Das Scrolling ist nicht nur 
weich, sondern soft, die Hinter- 
grundgrafik ist abwechslungs- 
reich und detailliert. Trotzdem ist 
TOOBIN’ kein Spiel, das mich 
lange fesseln konnte. 


ddf 


Hersteller: Domark 
Anbieter: BOMICO 
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ünf Jahre ist es jetzt schon 
F' daß die Geisterjäger 

die Kinoleinwand und die 
Computerbildschirme bereicher- 
ten. Das Spiel beinhaltet drei Un- 
terspiele, die alle viel Spaß und 
Spielwitz besitzen. Wenn man den 
Film (noch) nicht gesehen hat, 
was einem durchaus passieren 
kann, denn in Deutschland läuft er 
in diesen Tagen erst an, ist trotz- 
dem nicht aller Tage Abend. Zur 
Lösung des Spiels kann der Film 
zwar einige nützliche Tips geben, 
er muß aber nicht unbedingt gese- 
hen werden. Bei der ersten Se- 
quenz brechen unsere Helden ein 
Loch in den Asphalt, um sich mit 
einem Seil an das Ende eines 
Luftschachtes herabzulassen, um 
eine Schleimprobe aufzusam- 
meln. Natürlich machen etliche 
Kobolde, Poltergeister und Sli- 
mies das Unterfangen schwierig. 
Bei jeder Berührung verliert unser 
Held an Mut, der auf der linken 
Bildschirmseite in Form eines 
Gesichtes dargestellt ist. Auch 
wird das Seil von Geistern ange- 
knabbert. Zu allem Überfluß sind 
noch Barrieren in Form von Stahl- 
trägern im Schacht zu finden, 
denen durch geschicktes Schwin- 
gen ausgewichen werden sollte. 
Nur durch Aufsammelm von spe- 
ziellen Flaschen und Bomben 


chon seit zwei Monaten 
Sea jung und alt in die 

Kinos und will ihn sehen: 
Asterix, den pfiffigen Comic-Gal- 
lier. “Coktel Vision” hat sein neue- 
stes Filmabenteuer “Operation 
Hinkelstein” als Computerspiel 
umgesetzt. Zu Beginn zeigt der 
AMIGA eine animierte Sequenz 
zur Einführung in die Handlung: 
Ein Hinkelstein fliegt durch die Luft 
und trifft den Druiden Miraculix 
direkt am Kopf. Dabei wollte Obe- 
lix doch einen Römer erledigen. 
Ein peinlicher Fehlwurf! Nur der 
Dorfdruide ist nämlich in der Lage, 
den Zaubertrank zu brauen, der 
die Gallier unbesiegbar macht. 
Der Druide hat durch den enormen 
Schlag auf den Hinterkopf sein 
Gedächtnis verloren und sämtli- 
che Rezepturen, ja sogar seinen 
eigenen Namen, vergessen. Jetzt 
kommt Asterix ins Spiel. Er muß 
für den kopfkranken Druiden 
Kräuter sammeln, einen Heiltrank 
brutzeln und ihn Miraculix einflö- 
ßen. Gesteuert wird der Held 
durch Tastatur oder Joystick. Das 
Abenteuer beginnt im gallischen 
Dorf. Dort kann Asterix an einigen 
Ständen Gegenstände kaufen 
und auch die gefundenen Zutaten 
zu einem Trank zusammenmi- 
schen. Bevor man Miraculix davon 
zu trinken gibt, sollte man aller- 
dings einen Römer fangen und ihn 





GAHOSTBUSTERS II 





Keine Angst vor bösen Geistern, denn es gibt ja die Ghostbusters. 


kann man die Kreaturen vernich- 
ten und hoffen, daß man überlebt. 
Zur Verteidigung stehen drei Waf- 
fen zur Verfügung, die durch Drüc- 
ken der Leertaste ausgewählt 
werden können. Unbedingt müs- 
sen die drei Teile einer Schaufel 
im Schacht eingesammelt wer- 
den, ansonsten kann keine 
Schleimprobe am Ende des 
Schachtes entnommen werden. 


Mit drei Leben ist die Aufgabe 
nicht einfach zu lösen. 

Ist die erste Sequenz geschafft, 
findet man sich in der Krone der 
Freitheitsstatue wieder, während 
diese ein mythisches Eigenleben 
besitzt und den Broadway hinun- 
terstolziert. Die mutigen Geisterjä- 
ger müssen natürlich die Bewoh- 
ner und die Statue beschützen. 
Durch eine begrenzte Anzahl von 


Asterix, 


a 


Operation Hinkelstein 


Der Duide Miraculix hat sein Gedächtnis verloren. 


als Versuchskaninchen einset- 
zen. Es gibt nämlich 20 verschie- 
dene Möglichkeiten, mit den Zuta- 
ten einen Trank zu brauen. Und 
nur eine davon wird Miraculix hei- 
len. Um im Dorf alle nötigen Ge- 
genstände kaufen zu können, 
braucht man viele Sesterzen. 
Doch woher nehmen und nicht 


stehlen? Aus dem Römerlager! 

Um an Geld zu gelangen, muß 
Asterix nicht den Römern die 
Sesterzen aus den Taschen prü- 
geln. Es reicht, in einem Würfel- 
spiel zu gewinnen, das die Solda- 
ten im Lager veranstalten. Das 
Geld ist allerdings sekundär. Viel 
wichtiger sind die Heilkräuter, die 


Feuerbällen müssen die zahlrei- 
chen Unholde zu Schleim verwan- 
delt werden, der wiederum vonnö- 
ten ist, um die Statue in Bewegung 
zu halten. In der letzten Konfronta- 
tion geht es gegen Vigos, dessen 
Geist versucht hat, sich in den 
Körper eines Babys einzunisten, 
um so auf die Erde zurückkehren 
zu können. Nachdem Vigos der 
Garaus gemacht wurde, kommt es 
zu einer letzten Actionsequenz. 
Wenn man den Film gesehen hat, 
weiß man, was kommt. Ich möchte 
denjenigen aber nicht die Span- 
nung nehmen, die gedenken sich 
den Film anzuschauen. Ghostbu- 
sters || bietet eine ausgezeichnete 
Atmosphäre und viel Spaß beim 
Spielen. Drei Spiele in einem bie- 
ten viele Grafikvariationen und 
gutem Sound. “IF there is some- 
thing strange in your neighbour- 
hood... who you gonna call.... 
GHOSTBUSTERS. 


daf 








IIIILT] 
Motivation 


vorwiegend im Wald zu finden 
sind. Aber Vorsicht! Dort treiben 
sich prügelfreundliche Römer her- 
um, die Asterix gesundheitlich 
schwächen, wenn er ihnen nicht 
ein paar ordentliche Backpfeifen 
verpaßt. Alles in allem ist Coktel 
Visions neues Asterixspielchen 
ganz hübsch. Die Grafiken halten 
sich originalgetreu an die Comic- 
vorlagen, und die Animationen 
sind witzig, allerdings hapert's 
beim Sound. Eine kurze digitali- 
sierte Titelmelodie und einige 
Geräuscheffekte während des 
Spielverlaufs sind alles, was der 
Spieler zu Gehör bekommt. Spie- 
lerisch ist “Operation Hinkelstein” 
nichts Besonderes. Herumlaufen, 
Kräuter sammeln, würfeln und ab 
und zu ein paar Römer verdre- 
schen ist nicht gerade sehr ab- 
wechslungsreich. Deshalb ver- 
steht das Spiel auch nur für weni- 
ge Stunden zu unterhalten. 


cbo 


Hersteller: Coktel Vision 
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KNIGHT FORCE W: 0er Ariengpnd 





syclapse (ein Label von 
P Psynosis) präsentiert eines 

der originellstten und 
schwierigsten Spiele, die ich seit 
langem gesehen habe. Die mei- 
sten Denk- oder Strategiespiele 
sind zwar gut spielbar, besitzen 
aber größtenteils Schwächen bei 
Grafik und Sound. Nicht so bei 
NEVERMIND - die Animation und 
Grafik sind einfach begeisternd. 
Das einzige “Problem” ist, daß 
dieses Spiel sehr einfach aus- 
sieht, jedoch einen horrenden 
Schwierigkeitsgrad besitzt. Das 
Ziel des Spieles ist es, ein Video- 
bild aus Einzelteilen aufzubauen. 
Teile dieses Bildes sind auf einer 
Rasterfläche verstreut, und es gilt, 
diese wie ein Puzzle zu dem Bild 
zusammenzufügen. Das wäre 
eigentlich ganz leicht, wenn diese 


Star 


sind die ersten Eindrük- 
ke von KNIGHT FORCE. Die Hin- 
tergrundgeschichte ersparen wir 
uns, ein kleiner Satz sagt alles. 
“Die wunderhübsche Prinzessin 
Tanya muß...”. Unser Ritter muß 
die holde Weiblichkeit also retten. 
Dazu metzelt er Gnome, Zombies, 
Dinosaurier, Geister, Skelette etc. 
mit seinem Schwert nieder, muß 
Amulette finden, um in insgesamt 
fünf verschiedene Zeitzonen zu 
gelangen. Die Grafik bietet leicht 
gehobenen AMIGA-Standard, 
digitalisierter Sound untermalt das 
Game gut. Allerdings fehlte mir 
nach einiger Zeit die Motivation, 
mich durch die Gegend zu knüp- 
peln und nach Amuletten zu su- 





Nevermind, ein Spiel für Denker. 


Command 
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TAR COMMAND ist ein 
N Strategiespiel, das ohne 

Action-Sequenzen aus- 
kommt. Der Spieler wird mit einer 
gewissen Summe Geldes ausge- 
stattet und hat nun die Qual der 
Wahl, eines von neun Raumschif- 
fen aufzurüsten. Hat man sich an- 
schließend acht Rekruten ausge- 
wählt und sie in den verschieden- 
sten Fähigkeiten trainiert, mit 
Waffen und mit Sonderausrüstung 
bestückt, geht die erste Mission 
auch schon los. Das Programm 
wird komplett über die Tastatur 
gesteuert, was aber bei den 
Kämpfen nicht hinderlich ist. Denn 
sie beschränken sich auf eine 
Menü-Auswahl. Sechs der acht 
Crew-Mitglieder steuern nun die 
Waffen, die anderen beiden das 
Schiff. Außer kämpfen kann man 
noch Handel treiben, was aber 
eine untergeordnete Rolle spielt. 
Besuche auf Planeten sind genau- 
so an der Tagesordnung wie Spio- 
nage bei höher entwickelten Völ- 


chen. Wer Spiele in der Art von 
Barbarian mit etwas mehr Strate- 
gie mag, kann KNIGHT FORCE 
einmal probespielen. Ansonsten 
kann man das Spiel übergehen, 
obwohl es einen Schritt in die rich- 
tige Richtung darstellt. Es kommt 
von dem französischen Software- 
Haus Titus. 


daf 


Anbieter: Ariola Soft 
Hersteller: Titus 
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Teile nicht auf einem dreidimen- 
sionalen Raster, das aus Käst- 
chen aufgebaut ist, liegen würden. 
Man kann jedoch nur auf eine 
andere (90 Grad gedrehte) Ebene 
gelangen, indem man auf einen 
Warp-Stein geht. Gemeinerweise 
gibt es davon mehrere. Das Aller- 
allerallergemeinste an diesem 
teuflischen Spiel ist jedoch die 
Zeitbeschränkung, die einem nur 
ein Minimum an Zeit gibt - ein 
aussichtsloses Rennen gegen die 
Uhr. 
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kern. Die Grafik des Spieles ist 
sicherlich nicht erwähnenswert, 
und der Sound animiert eher dazu, 
sein Radio anzustellen. Auf die 
Dauer wird das Spiel langweilig, 
da man keine Meile fliegen kann, 
ohne angegriffen zu werden. Was 
auffällt, ist, daß es genau die Ak- 
tionen enthält, die Elite fehlten. So 
z.B. Docken an besiegte Schiffe 
oder diese ins Schlepptau zu 
nehmen, um sie an der nächsten 
Station als Schrott zu verkaufen. 
Für Action-Freaks sicherlich nicht 
geeignet, verspricht Star Com- 
mander doch für den Rollenspiel- 
freund einige Stunden Spielspaß. 


Oliver Kolligs 
Hersteller: 
Strategic Sup asian on (SSI) 
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arry | + Il, Kings Quest |-IV, 
; Police Quest | + Il, Gol- 

drush, Manhunter - das 
amerikanische Software-Haus 
Sierra On Line produziert Adven- 
tures wie am Fließband. Sierra Ad- 
ventures sind Dauerbrenner und 
finden sich stets ganz oben in den 
Verkaufscharts. Das wird mit dem 
dritten Teil der Space Quest-Saga 
“Pirates of Pestulon” nicht anders 
sein. Wieder gibt es einen Haufen 
ironischer Gags, viel Grafik und 
eine dichte Atmosphäre. 
Diesmal hat Sierras Superheld 
Roger Wilco, seines Zeichens in- 
tergalaktischer Müllmann, gleich 
zu Beginn mit einer äußerst brenz- 
ligen Situation zu kämpfen. Ro- 
gers Weltraumgefährt wird von 
einem fliegenden Müllschlucker 
angesaugt und total verschrottet 
an Bord geholt. Das Müllsammler- 
Schiff ist mit bösartigen Robotern 
bemannt, die nichts Gutes im Ble- 
che führen. Da gibt's nur eins: So 
schnell wie möglich abhauen. Aus 
herumliegenden Wrackteilen baut 
Roger wieder ein neues Schiff zu- 
sammen, und dann geht's nach er- 
folgreicher Flucht auf zum eigent- 
lichen Spielziel. 
Zwei weltberühmte Programmie- 
rer sind von Piraten der Androme- 
da-Galaxis zu einer üblen Soft- 
ware-Firma entführt worden, wo 
sie unter Zwang dümmliche Bal- 
lerspiele programmieren müssen. 
Roger hat die Aufgabe, die armen 
Programmierer aufzuspüren und 
sie zu befreien. Um das Spiel zu 
lösen, muß Roger viele Planeten 
anfliegen. Im dritten Teil muß sich 
unser Held auch noch mit einem 
erbarmungslosen Terminal-Ro- 
boter auseinandersetzen. Dieser 
verfolgt Roger mit einem ganz 
bestimmten Ziel: Er möchte dem 


iesmal verschlägt es uns in 
D eine unbekannte Phanta- 

siewelt. Unser kleiner Zau- 
berlehrling macht sich auf, sieben 
Städte zu finden, doch zuvor muß 
er die sieben Teile des zerbroche- 
nen Zauberstabs zusammenset- 
zen. Zahlreiche gutgesinnte Be- 
wohner können um Rat gefragt 
werden und geben hilfreiche Infor- 
mationen. 
Bei THE SEVEN GATES OF 
JAMBALA handelt es sich um ein 
Jump'n Run-Game allererster 
Güte. Unser kleiner Held hüpft und 
läuft herrlich animiert durch die 
Gegend, gräbt nach Gold (denn 
nur mit Gold können nützliche 
Extras erworben werden) und 
hält sich mit diversen Zauber- 
sprüchen, allerlei Untier vom Lei- 
be. Unzählige Extras bereichern 
das Spiel zusätzlich. Das Spielfeld 
beschränkt sich hierbei auf die 
obere Hälfte des Bildschirms, 








Helden gerne den Hals umdrehen. 
In Space Quest Ill wird einiges an 
Grafik und Action geboten. Dies 
zeigt schon der Lieferumfang des 
Games. In der Verpackung befin- 
den sich nicht weniger als vier Dis- 
ketten. Da sind häufige Disketten- 








wechsel und vor allem lange Lade- 
zeiten angesagt. Dafür gibt's zwi- 
schendurch als besondere Einla- 
gen auch einige Actionszenen. In 
der Fast Food-Station dürfen Sie 
sich an einer Runde Astro Chik- 
kens versuchen. Außerdem muß 


The Seven Gates of 
Jambala 





Unser Zauberlehrling muß noch zahlreiche Zaubersprüche erlernen. 


man sich noch in einem Zwei- 
kampf mit einem riesigen Kampf- 
roboter behaupten, und als Ac- 
tion-Finale wird eine Schlacht im 
Weltall geboten. Wunderbare Ani- 
mationen und zahlreiche Grafiken 
entschädigen für die langen Lade- 
zeiten. Gegenüber den ersten 
beiden Space Quest-Teilen hat 
sich Sierra im Bereich Grafik ge- 
steigert. Das kann man leider vom 
Sound nicht behaupten. Er ist 
immer noch so piepsig wie eh und 
je und für AMIGA-Verhältnisse ab- 
solut mangelhaft. Um die Spielfi- 
gur durch die Abenteuerwelt zu 
steuern, bedient man sich wahl- 
weise der Maus oder der Tastatur. 
Wer mit der Maus spielt, kann 
trotzdem nicht darauf verzichten, 
in die Tasten zu hauen. Die Befeh- 
le gibt man Roger nämlich durch 
Texteingaben. 

Ein weiterer Kritikpunkt ist der 
geringe Schwierigkeitsgrad. Als 
Adventure-Profi hat man das neu- 
este Sierra-Spiel binnen zwei 
Tagen durchgespielt. Für einen 
Preis von 120 DM ist das nicht 
gerade eine lange Spielzeit. Trotz 
dieser Kritikpunkte kann ich “Spa- 
ce Quest Ill" empfehlen. 
Genießen können es allerdings 
nur AMIGA-User mit Speicherer- 
weiterung. Obwohl auf der Pak- 
kung “512 K required” steht, läuft 
das Spiel nicht auf dem nackten 
AMIGA 500. 


cbo 


Hersteller: Sierra On Line 
Info: Ariolasoft 
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dessen unterer Teil gibt Auskunft 
über Score, Leben, Level und die 
Goldanzahl. THE SEVEN GATES 
OF JAMBALA ist eines der besten 
Action-Adventures, das ich in die 
Finger bekommen habe. Bis alle 
fünf Leben ausgehaucht sind, 
kann man schon eine ganze Weile 
spielen, auch wenn man kein Joy- 
stick-Akrobat ist. Der Sound wirkt 
zwar auf die Dauer monoton, zu 
Beginn versetzt er den Spieler 
aber in eine gute Spielatmosphä- 
re. 


ak 


Hersteller: THALION 
Anbieter: Ariola Soft 
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DARIUS+ ist ein weiteres der unzähligen durchschnittlichen 
Ballerspiele. 


in neue Flippersimulation 
E bereichert den AMIGA- 

Spielemarkt. Das Beson- 
dere an 1ST PERSON PINBALL 
besteht in der Tatsache, daß man 
neben der herkömmlichen 2D- 
Draufsicht auf den Flipper auch in 
einer reinen 3D-Ansicht spielen 
kann, wobei immer nur ein kleiner 
Ausschnitt des Flippers zu sehen 
ist. Die Realität des Spiels lehrte 
mich aber das Fürchten und 
machte jegliche Lust zu flippern 
zunichte. Die Kugel bewegt sich 
derart unkontrolllierbar über den 
Bildschirm, daß keine Spielfreude 
aufkommen kann. Zwar gibt es 
diverse Möglichkieten, den Ball 
zu beeinflussen, beispielsweise 
kann die Geschwindigkeit oder ob 
die Stöße hart oder weich sein 
sollen, eingestellt werden, aber 
das wertet das Spiel auch nicht 
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eiliin, schon wieder ein 
neues Ballerspiel, das von 
der Taito-Spielkonsole auf 


den AMIGA konvertiert wurde. 
Aus den tiefsten Tiefsten eines au- 
Berirdischen Ozeans erschien 
DARIUS+. Der Held, bewaffnet 
mit den tödlichsten Waffen, die 
sich die Menschheit vorstellen 
kann, kämpft sich daraufhin durch 
28 Level, um die Erde zu verteidi- 
gen. Hirnloses ‘Rumgeballer mit 
einem minimalen Hirneinssatz 
(Bonuspunkte einsammeln) ist 
gefragt. Der Oberböse am Ende 
eines jeden Levels füllt einen 
ganzen Bildschirm, und haben Sie 
die Bonuswaffen vorher nicht auf- 
gesammelt, gibt es für Sie nicht 
den Hauch einer Chance. Die 
Spielkonsole begeistert durch 
zwei Bildschirme, was auf dem 
AMIGA kaum möglich ist, aber 
trotzdem ist The Edges DARIUS+ 


| PLAYER 2 


X 1-I-I2-I-I:25] 
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Müde Flippersimulation. 


ellraiser, ein neues Pro- 
dukt von Exocet, besteht 
aus sechs Segmenten, 


drei Labyrinth/Plattform/Seek'n 
Destroy- und drei Shoot-Em-Up- 
Teile. Nachdem ich das Spiel erst- 
mals geladen hatte, überkam mich 
ein seltsames Gefühl des Deja vu: 
Eine Menge alter und für gut be- 
fundener Ideen, komplett mit be- 
kannter Hintergrundgrafik und 
eine totale Abwesenheit von Origi- 
nalität. Ihr Ziel besteht in der Be- 
freiung der Anlagen, die von bitter- 
bösen Buben, sogenannten Hell- 
raisers (...Stargazers), besetzt 
worden sind. Natürlich attackieren 
sie diese Aliens immer und immer 
wieder, aber Sie haben keine 
Chance gegen Ihre Laser-Pistole. 
Das Scrolling wurde durch ein 
Page-Flipping ersetzt. Der Ein- 


auch allein gut spielbar. Die Kolli- 
sionsabfrage kann manchmal ei- 
nen Treffer nicht erkennen, doch 
das ist bei Schüssen auf das eige- 
ne Raumschiff manchmal ganz 
gut. Eine Menge verschiedener 
Aliens fliegen durch das All, und 
manchmal erinnert DARIUS+ 
auch an XENON Il (nur, daß es 
horinzontal scrollt). Es wird wohl 
kein großer Hit werden, aber es ist 
ein durchschnittliches, ehrliches 
und anstrengendes Ballerspiel. 
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Hersteller: TAITO 
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auf. Im 3D-Mode kann man meiner 
Meinung nach überhaupt nicht 
spielen, man besitzt “null” Über- 
blick, wo die Kugel sich überhaupt 
befindet, die Flipper sind kaum als 
solche zu erkennen, und zu allem 
Überfluß ist die Animation derart 
ruckhaft, daß man bei schnellen 
Bällen nur in “die Röhre guckt”. 
Wieder nichts! Flipperfreunde 
nicht verzagen, vielleicht kommt ja 
irgwendwann doch mal eine gute 
Flippersimulation. 


Hersteller: Tynesoft 
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gang in die nächste Sektion ist drei 
Etagen tiefer zu finden, so daß 
Kartenzeichnen nicht nötig ist. 
Vorsicht ist angesagt, da nur drei 
Leben zur Verfügung stehen. Na- 
türlich sollte man nichts berühren, 
da man dann nur noch zwei Leben 
hat. Eigentlich ist HELLRAISER 
gar nicht schlecht (beiden NEUEN 
Ideen), aber die Motivation läßt 
schnell nach, weil es einfach zu 
einfach ist (O Wunder der Formu- 
lierung). 


sv/ddf 
Hersteller: Exocet 
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Hillsfar 


igentlich wollten Sie nur 
E mal eben vor der Stadt 

Hillsfar rasten, um einige 
Vorräte einzukaufen. Doch als Sie 
dann in der Stadt ankommen, stel- 
len Sie fest, daß in Hillsfar, der 
einst so freien Stadt am Mond- 
meer, längst keine Freiheit mehr 
herrscht, denn Maalthiir, ein zau- 
berkundiger Händler, hat die 
Macht an sich gerissen und be- 
herrscht die Gegend mit seinen 
angeworbenen “Rotfedern”, einer 
Truppe allgegenwärtiger und un- 
barmherziger Söldner. Hillsfar ist 
nach “Heroes of the Lance” und 
“Pool of Radiance” das dritte auf 
dem AD&D Rollenspiel-Regelsy- 
stem basierende Spiel vonSSI.Es 
handelt sich aber mehr um ein 
Action-Adventure, da der Joy- 
stick-Anteil klar überwiegt. Das 
komplette Spiel kann mit selbigem 
oder mit der Tastatur gesteuert 
werden, eine feine Sache. Hillsfar 
unterscheidet sich insofern von 
anderen Spielen dieses Genres, 


als es nicht ein großes Abenteuer 
zu bestehen gilt, sondern eine 
Menge kleinerer. Die reichen von 
einfacher Laufburschenarbeit im 
Anfangsstadium bis zur Aufdek- 
kung einer hinterlistigen Ver- 
schwörung. Rechnet man hinzu, 
daß es für jede Charakterklasse 
verschiedene Abenteuerchen 
gibt, kommt man schon auf eine 
Menge Zeug (nein, ich brauch’ das 
rechte und nicht das linke Auge). 
Geschickt eingebaute Action-An- 








teile wie das Türöffnen unter Zeit- 
druck oder der Kampf in der Arena 
zeigen, daß in Hillsfar Elemente 
eingebaut sind, die sonst auch ein 
ganzes Spiel bilden. 

Auch die Grafik ist recht gut gelun- 
gen, allerdings werden nicht alle 
Möglichkeiten des AMIGA ausge- 
nutzt, das gleiche gilt leider noch 
stärker für den Sound. Die Spiel- 
barkeit ist durch die einfache und 
unkomplizierte Benutzerführung 
gut, ebenso beschränken sich die 


Diskettenzugriffe auf ein ganz er- 
trägliches Maß. Sehr positiv ist 
auch das Fehlen eines Kopier- 
schutzes, man kann das Spiel 
ohne Probleme auch auf die Fest- 
platte kopieren. Um Hillsfar nicht 
nur als Demoversion spielen zu 
können, muß man lediglich einmal 
ein Codewort eingeben - fertig, 
das sollte Schule machen. Wei- 
tere interessante Details sind 
noch eingebaut, allerdings läßt die 
Spielkomplexität noch Wünsche 
offen, da das Spiel den Spieler 
doch relativ stark durch das Aben- 
teuer dirigiert, Eigeninitiative wird 
nur relativ wenig gefordert. Des- 
wegen ist die Zwei in der Gesamt- 
note auch relativ knapp, eine Drei 
erschien mir allerdings aufgrund 
der vielen verschiedenen Spiel 
elemente ungerechtfertigt. 


Michael Lahn 
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r h Yime ist ein faszinierendes 
Strategie-Adventure, das 
den Spieler viele Stunden 

vor dem Computer fesseln kann. 
Die globale Steuerung des Pro- 
gramms erfolgt über Icons. Das ist 
zwar etwas gewöhnungsbedürf- 
tig, aber nach einiger Eingewöh- 
nungszeit kann man sie als gut 
bezeichnen. 


Eines Tages hatte ein Mann eine 
schreckliche Zukunftsvision, er 
sah, wie die Erde von Androiden in 
Knechtschaft geworfen wurde. 
Doch keiner der klugen Männer 
der Gegenwart glaubte ihm die 
Vision, und so dachte er nach, wie 
er das Unheil selber abwenden 
könnte. Die einzige Möglichkeit 
schien darin zu bestehen, die gro- 
ßen Visionäre der Vergangenheit 
um Rat zu fragen. Er erinnerte 
sich, daß in der Raumstation ir- 
gendwo eine Zeitmaschine stehen 
mußte, die wollte er aufsuchen, 
um mit ihr in die Vergangenheit zu 
reisen. 


Der Bildschirm des Spiels ist in 
zwei Teile gesplittet. Im oberen 
Teil befindet sich ein Monitor, in 
dem alle Animationen ablaufen. 





Bei TIME müssen Reisen in die Vergangenheit, beispielsweise ins 
alte Rom, unternommen werden. 


Unterhalb sind die Icons zur Steu- 
erung angebracht. Das Spiel be- 
ginnt in einer Raumstation, wo 
man den Direktor besuchen soll. 
Zuvor sollte man aber einen Alarm 


auslösen, dies bewerkstelligt man 
am besten mit einem Hammer, mit 
dem man das Glas vor dem Alarm- 
knopf einschlägt. Nur so kommt 
man an der Wache vorbei, die vor 


dem Büro des Direktors böse 
dreinblickt. Insgesamt erinnert 
TIME etwas an die Adventures 
von Sierra On Line, allerdings sind 
die Grafik und die Animation bes- 
ser. Einige vereinzelte Action- 
Sequenzen bereichern TIME zu- 
sätzlich.- TIME bietet über 100 
unterschiedliche und detailreiche 
Handlungsorte und 60 verschie- 
dene Charaktere, mit denen der 
Spieler kommunizieren kann. Die 
Icon-Kontrolle ist schnell erlernt 
und läßt wenig Wünsche offen. 
Eine Load-/Save-Option ist eben- 
falls implementiert. TIME ist ge- 
nau das richtige Adventure für 
Spieler, die vor Infocom- oder 
Sierra On Line-Adventures zu- 
rückschrecken. 


daf 


Hersteller: EMPIRE 
Anbieter: ARIOLA SOFT 
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les dreht sich um die 
Außenstation Gargore, 
die gerade wiederent- 


deckt wurde und die über 1000 
Jahre für ihr Schicksal allein ver- 
antwortlich war. Die einst von 
friedlich lebenden Androiden be- 
völkerte Station rebelliert. Um 
Ordnung und Frieden wieder her- 
zustellen sind Sie nach Gargore 
beordert worden. 

ONSLAUGHT besteht aus insge- 
samt vier Teilen: 1. Feldschlach- 
ten, 2. Belagerungen, 3. Verteidi- 
gung und 4. Nervenkrieg. Die 
Abschnitte unterscheiden sich 
mehr oder weniger stark vonein- 
ander. In der Feldschlacht gilt es 
die feindlichen Truppen nicht pas- 
sieren zu lassen, keine leichte 
Aufgabe, da das Spielfeld aus 
mehreren Stockwerken besteht. 
Zur Abwehr stehen unterschiedli- 
che Waffengattungen bereit, die 
durch Aufsammeln aktiviert wer- 
den können. Zur Orientierung 


ie jeder mit Sicherheit 
weiß, ist Greenpeace 
bekannt für waghalsige 


und spektakuläre Aktionen, die 
dem Umweltschutz zugute kom- 
men. Diese Aktionen greift das 
Spiel auf und bietet insgesamt 
sieben verschiedene Campagnen 
an. Bei DUMPING AT SEA soll der 
Entsorgung auf offener See ent- 
gegengewirkt werden. Bei BLOC- 
KING PIPES müssen Rohrleitun- 
gen, die ihren Dreck ins Meer lei- 
ten, verschlossen werden. Bei 
WHALES ist es Aufgabe, die Wale 
zu retten. Bei ACID RAIN müssen 
Maßnahmen gegen den sauren 
Regen vorgenommen werden. Bei 
OZONE geht es dem FCKW an 
den Kragen, und bei STOP SEAL 
CLUBBING müssen Robbenba- 
bies mit Farbe bestrichen werden. 
Alle Teile differieren stark vonein- 
ander, das gilt sowohl für die 


as Elfenreich ist in Gefahr. 
D: Elwords mit ihrer An- 

führerin, der Hexe Badh, 
versuchen, diesem die Lebens- 
energie zu entziehen. Nur Sie, der 
Stormlord, mit seinem Helfer, dem 
Adler Mael Ovin, können die dro- 
hende Katastrophe verhindern. 
STORMLORD ist, mit allen Super- 
lativen, das beste 16-Bit-Spiel, 
das Hewson jemals veröffentlicht 
hat. Ihre Aufgabe ist es, alle gefan- 
genen Elfen zu befreien, jede in 
einem bestimmten Zeitlimit. Die- 
ses ist als stilisierte Uhr darge- 
stellt, die sich von einer freundli- 
chen Sonne zu einem dunklen 
Mond verändert. STORMLORD 
ist ein Action-Adventure, bei dem 
es viel zu knobeln gibt. Man kann 
Gegenstände einsammeln, je- 
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ONSLAUGHT 
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Manchmal ist so viel los auf dem überaus farbigen Bildschirm, daß 
man leicht die Übersicht verlieren kann. 


RAINBOW WARRIOR 





SCORE) LREW +81) TIME errat 





Sieben verschiedene waghalsige Aktionen gilt es bei RAINBOW 
WARRIOR zu meistern. 


STORMLORD 





dient eine Karte, die aufzeigt, wel- 
che Gebiete noch von feindlichen 
Truppen besetzt sind. ONS- 
LAUGT ist ein taktisches Action- 
spiel, wobei viel Wert auf Action 
gelegt wurde. Mitunter geht es 
derart rund auf dem Bildschirm, 
daß man leicht Gefahr läuft, die 
Übersicht zu verlieren. Grafisch ist 
das Game gut mit vielen kleinen 
Details. Der Sound ist gehobener 
Durchschnitt. Actionfans kann 
ONSLAUGHT ruhigen Gewissens 
empfohlen werden, obwohl nicht 
nur Wert auf Action, sondern auch 
auf Strategie gelegt wurde. 


Hersteller: Hewson 
Vertrieb: Ariola Soft 
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Handlung als auch für die Grafik 
und den Sound. Weltbewegendes 
bietet RAINBOW WARRIOR 
nicht, allerdings besitzen einige 
Missionen ihren Reiz und können 
auch spielerisch überzeugen, je- 
doch nicht alle. Hat man alle Auf- 
gaben gemeistert, gibt es noch 
eine siebte zu bewältigen. 

Die Idee, ein solches Spiel zu 
machen, kann ich hoch anrech- 
nen, die Realisierung kann aber 
nicht unbedingt als gelungen be- 
zeichnet werden. 


ddf 
Hersteller: Micro Style 
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doch immer nur einen. Auf man- 
chen Feldern erscheint der Adler 
und transportiert Sie zu einem an- 
deren Teil des Levels. Der Spiel- 
ablauf ist so ausgeklügelt, daß 
man immer wieder zu einem neu- 
en Spiel animiert wird. Die Grafik 
ist vom feinsten, der Sound ist 
wunderbar. Also, was soll ich 
sagen, ein echter Hit! 


sv/ddf 


Hestellter: HEWSON 
Anbieter: Ariola Soft 
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ang, lang ist es her, daß im 
I alte Ägypten die Götter 

noch das Sagen hatten. 
Osiris, gütig und weise, verwaltete 
das Land am Nil. Doch Neid kam 
auf, und Osiris’ Halbbruder Set 
(Seth) überredete Osiris, in eine 
Truhe zu steigen, deren Deckel er 
fest verschloß und die er dann in 
die Fluten des Nils werfen ließ. 
Bevor Isis, Gemahlin von Osiris, 
von der Schandtat erfuhr, war fast 
alles zu spät. Sie fand ihren Ge- 
mahl, dessen Truhe von Wellen 
ans Land gespült worden war, 
halbtot. In ihrer letzten Vereini- 
gung zeugten sie ein Kind, das Isis 
geraume Zeit später als Sohn 
Horus gebahr. Schließlich gelang 
es Horus nach erbitterten Gefech- 
ten, Set zu bezwingen. Nach Jahr- 
tausenden sollte die alte Sage 
noch einmal aufleben. Im Grab 
eines unbekannten Königs baten 
die Seelen der Toten Osiris um 
Hilfe, sie endlich ins Königreich 
aufzunehmen. Doch Osiris war es 
nicht möglich, ihnen zu helfen. Er 
schickte Horus hinunter zum Er- 
dengrab, um Set erneut in die 
Schranken zu weisen. Isis und 
Anubis, Führer zum Totenreich, 
helfen Horus bei der Suche nach 
den sieben Körperteilen. Erst 
wenn alle gefunden sind, kommt 


enon Il von den Bitmap 
Brothers gilt seit einigen 
Monaten als das ultimati- 


ve Ballerspiel für den AMIGA. Das 
neuestes Spiel “Battle Squadron” 
von Martin Pederson und Torben 
Larsen zieht alle technischen Re- 
gister und kann mit Xenon II voll 
konkurrieren. Damit der Spieler 
auch weiß, warum er sich den 
Daumen plattballert, läuft vor dem 
großen Weltraumgemetzel ein 
Vorspann ab, in dem die Hinter- 
grundstory erzählt wird. Bevor die 
Knallerei so richtig losgeht, sollte 
man in einem Menü alle Optionen 
nach seinen Wünschen einstellen. 
Maus oder Joystick? Ballern Sie 
alleine oder lieber zu zweit im Si- 
mulationsmodus? Mit den Funk- 
tionstasten werden Sie Ihren 
Wünschen gerecht. Wenn Ihnen 
das Spiel zu schwer erscheint, 
drücken Sie einfach im Options- 
menü die Space-Taste. Dann 
können Sie einige Parameter wie 
die Geschwindigkeit der gegneri- 
schen Geschütze und Raketen, 
Anzahl der Leben sowie maximale 
Anzahl der feindlichen Geschosse 
nach eigenen Wünschen verän- 
dern. So, alles klar? Dann los! 

Ihr Raumschiff startet in der Bild- 
schirmmitte. Von jetzt an sollten 
Sie in regelmäßigen, möglichst 
schnellen Abständen den Feuer- 
knopf massieren. Was Sie nicht 
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Aufgrund seiner göttlichen Eigenart kann sich Horus beliebig oft in 
einen Falken verwandeln. 


es zur alles entscheidenden Aus- 
einandersetzung mit Set. Soweit 
die Vorgeschichte. 

Der Spieler steuert also Horus 
durch die Grabkammern, durch 
die Kraft seiner göttlichen Eigenart 
kann er sich beliebig oft in einen 
Falken verwandeln, was man 


auch oft in Anspruch nehmen soll- 
te. In den diversen Grabkammern 
kann man unterschiedliche Ge- 
genstände finden, die Horus mehr 
Macht verleien, denn zu Beginn ist 
er mit geringen göttlichen Gaben 
gesegnet. Das komplette Grab 
entpuppt sich als komplexes La- 


Battle Squadron 





Ballerfreunde kommen mal wieder voll auf ihre Kosten. 


treffen, stellt eine tödliche Bedro- 
hung dar. Um die wunderschönen 
vertikal scrollenden Techno- 
Landschaften zu bewundern, 
haben Sie leider keine Zeit. Stän- 
dig greifen irgendwelche Flugfor- 
mationen oder Bodengeschütze 
an. “Battle Squadron” scrollt nicht 
nur horizontal, sondern auch an 
den Seiten. Wow! Die Sprites sind 
vortrefflich animiert, und es gibt 
einen Haufen Extrawaffen. Dazu 
sammelt man herumfliegende 


Kapseln ein. Je nach Färbung der 
Kapsel gibt es dann eine heiße 
Extrawaffe. Feuerblitze, grüne 
Strahler oder orange Feuerge- 
schosse. Die besten Waffen sind 
allerdings noch die Nova Missiles, 
die durch eine Kreisbewegung 
des Joysticks aktiviert werden. 
Damit kann man alle Gegner vom 
Bildschirm pusten. Es gibt schon 
einen Haufen Feinde in “Battle 
Squadron”. 20 Bodenangreifer 
und 12 verschiedene Luftangrei- 


byrinth, in dem es schwerfällt, die 
Übersicht zu bewahren. Karten- 
zeichnen ist angesagt. Die Grafik 
verzückt das Auge, jedoch könn- 
ten das Scrolling und die Animatio- 
nen etwas ausgefeilter sein. Der 
Sound ist hingegen nur Durch- 
schnitt. Bis alle Körperteile des 
Königs gefunden sind, ist es ein 
langer und beschwerlicher Weg, 
und ohne das eine oder andere 
Amulett geht sowieso wenig. EYE 
OF HORUS vermag über Stunden 
zu fesseln, obwohl mir die manch- 
mal zähe Animation auf die Ner- 
ven ging. Auch wirkt das Spiel auf 
Dauer ein wenig eintönig. Was 
bleibt, ist ein ausgefeiltes Actio- 
nadventure, das sich Interessierte 
auf jeden Fall einmal näher an- 
schauen sollten. 


Hersteller: Logotron 
Anbieter: Ariola Soft 
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fer. Außerdem 25 verschiedene 
Extrawaffen und einige außerge- 
wöhnliche Feinde wie beispiels- 
weise die Chamäleon-Raumschif- 
fe, die stets die Färbung ihrer 
Umgebung haben. Irre ist die 
Sounduntermalung. 32 Sound FX 
und vier mitreißende Melodien in 
Stereo. Geballert wird übrigens 
nicht nur auf der Planetenoberflä- 
che, sondern auch in unterirdi- 
schen Gängen, wo es gruselige 
Riesenmonster gibt. Hat man sich 
durch alle Gebiete gekämpft, 
kommt zum Schluß nochmal ein 
Riesenraumschiff und eine Beloh- 
nungsgrafik, die sehenswert ist. 
Ich muß sagen, “Battle Squadron” 
hat mich total vom Hocker gehau- 
en. Ein Wunder, daß ich diesen 
Artikel noch schreiben kann, ha- 
ben sich doch meine Finger total 
am Joystick verkrampft. Eins steht 
fest: “Battle Squadron” ist ein spit- 
zenmäßiges Ballerspiel. 


cbo 


Hersteller: Innerprise Software/ 
Electronic Zoo 
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ine Überraschung erwartet 
E Sie, wenn Sie STUNT CAR 

RACER von MicroStyle 
laden. Das Arcade-orientierte 
Rennspiel ist voller guter Effekte 
und einfach brillant. Statt auf einer 
Bahn auf dem Boden zu fahren, 
findet das Rennen auf einer Art 
Achterbahn (mit ein paar Lücken) 
statt. Geschrieben hat das Spiel 
Jeff Crammond, der auf dem 8 Bit- 
Markt noch gut in Erinnerung ist - 
mit seinem Spiel REVS. STUNT 
CAR RACER ist ein guter Einstieg 
auf die 16 Bit-Computer. Das Ziel 
des Spiels ist schnell erklärt. Sie 
fahren gegen vom Computer ge- 
steuerte Fahrer, die verschiedene 
Talente besitzen, und versuchen, 
so viele Spiele wie möglich zu 
gewinnen. Insgesamt gilt es, vier 
Divisionen zu durchlaufen, Sie 
starten natürlich in der letzten 
(letzter Platz). Acht verschiedene 
Tracks fordern Sie heraus, und in 
der Top League müssen Sie dann 
gegen die Superstars des Motor- 
sports antreten. Am Anfang sind 
die Tracks noch “leicht” und er- 
scheinen überwindbar, später je- 
doch werden diese schwerer und 
schwerer und... Aber keine Angst, 
es ist schon eine harte Aufgabe, 
auch nur den schlechtesten der 


STUNT CAR RACER 


Fahrer zu schlagen. Die Strecke 
sehen Sie durch die Scheibe Ihres 
Turboboosted-V8-Rennwagens, 
aber lassen Sie sich nicht durch 


das eindrucksvolle Motorge- 
räusch einlullen: schnell zu fah- 
ren, ist leicht - auf der Strecke zu 
bleiben, ist schon schwerer. Da 
sich die Rennbahn (wie gesagt) in 
einer mehr oder weniger großen 





Distanz über dem Boden befindet, 
ist schon eine Winde nötig, um 
Ihren Wagen wieder auf dieselbe 
zu befördern. Jeder Crash kostet 
aus eben jenem Grunde kostbare 
Zeit, so daß Ihr Gegner vielleicht 
seine drei Runden schon durch- 
fahren hat, während Sie noch in 
der ersten immer wieder von der 
Strecke abkommen. Im Inneren 


des Wagens sind verschiedene 
Instrumente angebracht, die die 
Geschwindigkeit, gefahrene Run- 
den und den verbliebenen Vorrat 
an TurboBoost anzeigen. Turbo- 
Boost, ein spezielles Benzinge- 
misch, hat ungefähr den gleichen 
Effekt wie ein Afterburner. Flam- 
men schlagen aus den Auspuf- 
frohren, und katapultartig schießt 
das Gefährt nach vorne. 


Die 3D-Grafik ist wie ein Traum. 
Die Hintergrundgrafik ist zwar 
nicht besonders abwechslungs- 
reich, aber Sie müssen sich sowie- 
so nur auf die Straße konzentrie- 
ren. Lehnen Sie sich zurück und 
halten Sie den Atem an, während 
Sie über die verschiedenen 
Schanzen fliegen und Ihr Wagen 
anschließend landet und unkon- 
trollierbar über die Strecke schleu- 
dert. Hoffen wir, daß bald eine 
Datendiskette mit neuen Tracks 
erscheint. 
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super Wonder Boy 


pielhallen-Fans kennen den 
 hinsennaoen schon lan- 

ge, denn den Spielautoma- 
ten gibt es schon seit geraumer 
Zeit. Der Wunderknabe flitzt jetzt 
auch auf dem AMIGA-Bildschirm 
herum. Gerade aus dem Windel- 
alter heraus, wächst Tom-Tom 
zum waghalsigen Helden heran. 
Der böse, feuerspeiende MEKA- 
Drache muß getötet werden, be- 
vor wieder Friede und Ordnung im 
Wunderland einkehren kann. 
Tom-Tom nimmt die Herausforde- 
rung an und kämpft sich durch das 
Wunderland, das gespickt ist mit 
Überraschungen und Wundern. 
Fledermäuse, teuflische blaue 
Vögel, Schlangen, Würmer und 
Untiere, für die es keinen Namen 
gibt, machen es unserem Jüngling 
nicht leicht. SUPER WONDER 
BOY IN MONSTERLAND ist ein 
reinrassiges Jump and Run- 
Game. 
In einem von rechts nach links 
scrollenden Playfield gilt es die 
unzähligen Widersacher zu ver- 
nichten, zunächst nur mit dem 
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Schwert, später mit besserer Aus- 
rüstung. Jedesmal, wenn eine 
Kreatur in die Ewigkeit geschickt 
wurde, hinterläßt sie ein Geld- 
stück, das schleunigst eingesam- 
melt werden sollte, denn in diver- 
sen Geschäften kann eine besse- 
re Ausrüstung wie magische 


Schuhe, Schilder oder Rüstungen 
erworben werden. Die Geschäfte 
verbergen sich hinter Türen, die 
nach Anklopfen betreten werden 
können. Allerdings verbergen sich 
nicht nur Geschäfte hinter den 
Türen, sondern auch Bonusräume 
und ähnliches. Insgesamt stehen 





Tom-Tom hat noch die Windeln an und muß schon die größten 
Abenteuer bestehen. 


3 Continue-Games zur Verfü- 
gung, hierbei kann man beim 
gescheiterten Level fortfahren. 
Die Grafik ist zwar farbenprächtig 
und gespickt mit niedlichen De- 
tails, kann aber im großen und 
ganzen nicht überzeugen. Der 
Sound ist auch etwas “mickrig” 
geraten. Die Motivation reißt das 
Spiel aber aus dem Feuer, bis zum 
Ende ist es ein langer und be- 
schwerlicher Weg, und der MEKA- 
Drache läßt nicht mit sich spaßen. 
Wer Plattformspiele liebt, kann 
sich SUPER WONDER BOY nä- 
her anschauen. An die Perfektion 
von dem Klassiker GREAT GIAN- 
NA SISTERS oder HARD’N HEA- 
VY kommt das Game meiner Mei- 
nung aber nicht heran. 


Anbieter: ACTIVISION 
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achdem Larry in der letz- 
N: Episode doch noch 

seine Geliebte bekommen 
hat, wartete alle Welt auf den 
nächsten Teil der Saga mit dem 
leichten Touch Erotik und dem 
gehörigen Schuß Humor. Nun ist 
dieser auf dem AMIGA erschienen 
- LEISURE SUITE LARRY GOES 
LOOKING FOR LOVE (IN SEVE- 
RAL WRONG PLACES). Alles 
begann damit, daß Larry im ge- 
setzten Alter von 38 Jahren fest- 
stellte, daß das Leben an ihm 
vorbei lief. Er wollte sich ändern, 
aber alle hielten ihn für einen Trot- 
tel. Niemand nahm ihn ernst, er 
fühlte sich einsam. Nun liegt es an 
Ihnen, Larry bis zum Ende des 
Spiels zum SUPER HERO zu 
machen. Am Anfang des Spiels 
hat Larry überhaupt nichts im 
Geldbeutel - er lebt von der Hand 
in den Mund und sieht ziemlich 
verlottert aus. Dann geschieht es: 
Unser Larry gewinnt in einer Lotte- 
rie eine (1) Million (!!) harte Dollars 
(!!). Doch das schafft Probleme. 
Der Gewinn ist nämlich der erste 
1.000.000.000 $-Schein, der je 
gedruckt wurde. Sie wollen wis- 
sen, wo das Problem ist? Haben 





LEISURE SUITE 
LARRY II 





Sie schon einmal versucht, einen 
Tausendmarkschein zu wech- 
seln? Aha. Aber wir wollen ja nicht 
zu viel verraten. 

Wie immer bei Spielen von Sierra 
kann man viele lustig-ironische 
Texte und ausgeklügelte Überra- 


schungen erwarten. Nachdem die 
Qualität der Adventures in den 
letzten Jahren seit King’s Quest 
immer mehr anstieg, bildet LAR- 
RY Il zusammen mit Space Quest 
III einen neuen Höhepunkt. Be- 
sonders die Grafik und die Tex- 


tausgabe entsprechen den neue- 
sten Standards (leider nicht ganz 
AMIGA-Standard). Bei der Grafik 
istes Sierra gelungen, einen guten 
dreidimensionalen Eindruck zu 
vermitteln. 

Eine gute Idee steckt auch hinter 
der freien Einstellbarkeit des 
Sprachschatzes. Man kann beein- 
flußen, ob man lieber romantische 
Sätze (“Oh my beloved”) oder vie- 
le Sätze mit “f**k” lesen möchte. 
Die Animation (wichtig bei solcher 
Art Spielen) ist vom feinsten, was 
man ja von früheren Spielen nicht 
behaupten kann. Leisure Suite 
Larry-Fans können sich schon 
freuen - LEISURE SUITE LARRY 
Ill ist schon geplant. 
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R HELI wird in der 


M Werbung als klassi- 
sche Coin-Op-Conver- 


tion gepriesen, aber ich habe noch 
kein Kriterium gefunden, das die- 
se Annahme rechtfertigen würde. 
Es gibt ein paar vage Gemeinsam- 
keiten mit dem Hit Blood Money, 
weil man hier und dort Geldboni 
einsammeln mußte, um sich dafür 
später bessere Waffen kaufen zu 
können, während man fremde 
Korridore auf einem fremden Pla- 
neten auf der anderen Seite des 
Universums erkundete. Hier en- 
den jedoch die Gemeinsamkeiten. 
Da Artistix, das Programmier- 


Alan T - 


team, in der Farbwahl für Sprites 
und Hintergrund nicht besonders 
glücklich war, ist das Resultat 
nicht gerade ansprechend. Sei- 
nen eigenen kleinen Helikopter 
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Die Farbwahl kann nicht gerade als glücklich 


bezeichnet werden. 
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kontrollierend, hat man eigentlich 
während des Spieles nichts ande- 
res zu tun, als sich zu wundern, 
wie eigentümlich einfach es doch 
ist, das Ende der Levels zu errei- 
chen. Schießt 
man die immer 
wiederkehren- 
den Gruppen 
von Gegnern 
ab, wird man 
fürstlich belohnt. 
Nun ist man in 
der Lage, sei- 
nen Heli mit 
neuen, besse- 
ren Waffen aus- 
zurüsten. 

Die Hinter- 
grundgrafiken 
des Spiels se- 


hen immer anders aus, aber es ist 
nie eine besondere Geschicklich- 
keit vonnöten, diese durchzuspie- 
len. Das Scrolling ruckt, so daß ich 
als Fazit nursagen kann, MRHELI 
sollte so schnell wie möglich in 
“MR HELL” umbenannt werden. 
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Hersteller: Firebird 
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ieristsie - diekomplet- 
te Lösung des neu- 
sten Teils der LEISU- 


RE SUITE LARRY-Saga! Wir 
wollen Ihnen alle für die Lö- 
sung wichtigen Hinweise ge- 
ben, aber die Wege zu ver- 
schiedenen Orten und Gebäu- 
den werden nicht vollständig 
beschrieben. Ein bißchen sol- 
len Sie ja auch selbst machen. 


Am Anfang des Spiels befin- 
den Sie sich außerhalb eines 
Hauses und sollten zuerst die 
Garage aufsuchen, um dort 
eine Dollarnote zu finden. 
Gehen Sie als nächstes zum 
Quikie Mart und kaufen Sie 
sich ein Lotterielos. Die Num- 
mern bleiben Ihnen überlas- 
sen. Das Mart ist hinter einem 
Drugstore. Nun begeben Sie 
sich zur Fernsehstation, die 
sich in der Nähe des Musikge- 
schäftes befindet. Fragen Sie 
die Sekretärin an der Rezep- 
tionnach dem Los und Sie wird 
Ihnen eine Nummer geben. 
Schreiben Sie diese auf, und 
wenn Sie nach Ihrer Nummer 
fragt, geben Sie Ihr die, die Sie 
Ihnen vorher gesagt hat. Ein 
komisch aussehender Typ 
wird Sie bald darauf in eine “Er 
sucht Sie”-Show mitnehmen 
(Wow, Sie sind LIVE im Fern- 
sehen). Mehrere Fragen wer- 
den Ihnen gestellt - antworten 
Sie einfach irgendetwas. 
Nachdem Sie einen hübschen 
Preis gewonnen haben, gehen 
Sie zurück in den grünen 
Raum und warten weiter. Es 
öffnet sich eine andere Tür und 
Sie werden zur Lotterie-Sen- 
dung geführt (alles passiert 
von selbst). Sie gewinnen eine 
Million Dollar! Verlassen Sie 
das Studio, gehen Sie zum 
Molto Lira Suit Shop und kau- 
fen Sie einen Schwimmanzug - 
der kostet nur einen Dollar. 
Gehen Sie nun zum Swabs/ 
Drugstore und kaufen Sie et- 
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_Seore: 8 of 508 


Rank: Novice 





Larry gelüstet nach neuen Abenteuern... 


was “Sunscreen”, dann rufen 
Sie beim Quikie Mart an und 
erwerben einen Drink namens 
“Grotesque Gulp”. Laufen Sie 
nun zurück zu dem Haus vom 
Anfang (Eve’s), und durchsu- 
chen Sie die weggeworfenen 
Dosen (zweimal!). Sie 
finden...einen Personalaus- 
weis! 


Lassen Sie sich nun die Haare 
schneiden und gehen Sie zum 
Musikgeschäft, das nun offen 
hat. Rufen Sie einen Bedien- 
steten, später gibt er Ihnen 
einen “Onklunk”. Nun zurück 
zum Friseur - daneben liegtein 
kleiner Hafen. Gehen Sie zum 
Tor, zeigen Sie Ihren Perso- 
nalausweis und besteigen Sie 
das Boot (vorher abspei- 
chern!!). Schauen Sie sich 
ruhig gut um. Gehen Sie zum 
Schiffsfriseur und setzen Sie 
sich hin. 


Dann kommt das Vergnügen: 
Der Nachtclub. Auf derrechten 
Seite gibt es französisches 
Brot mit Überraschungen (mit- 
nehmen). Nun gehen Sie zu 
Ihrer Kabine in der linken unte- 
ren Ecke. Öffnen Sie die Tür 
zum Nebenraum, gehen Sie - 
wenn Sie wollen - für ein paar 
Sekunden hinein - und schlie- 
Ben Sie die Tür dann wieder. 


nen - genug für heute. Gehen 
Sie zurück zu Ihrer Kabine und 
ziehen Sie sich wieder um. 
SAVE. Öffnen Sie wieder die 
Tür (mehrmals probieren), 
gehen Sie zum Nachttisch und 
nehmen Sie das “sewingkit”an 
sich. Schließen Sie nun den 
Tisch wieder und gehen Sie 
zur Tür. Nun ‘raus aus der 
Kabine - Türschließen nicht 
vergessen. 


Nun begeben Sie sich ganz 
nach rechts zur Brücke, wo 
sich auch der Kapitän befindet. 


Score: 161 of 588 B Rank: Nimrod 





...wobei es ihn manchmal in etwas abgelegene Gegenden verschlägt. 


Nehmen Sie die Frucht auf 
dem Tisch und ziehen Sie den 
Schwimmanzug an. Gehen 
Sie zum Pool, schmieren Sie 
sich mit der Sonnencreme 
(Sunscreen) ein und setzen 
Sie sich auf den Stuhl. Schen- 
ken Sie dem Angebot der Lady 
keine Beachtung. Stehen Sie 
auf und schwimmen Sie ein 
bißchen im Pool (SWIM), dann 
tauchen Sie (DIVE) und sam- 
meln den Bikini ein. Nun kön- 
nen Sie den Pool wieder ver- 
lassen - gehen Sie wieder zum 
Stuhl. Noch ein bißchen 
Sunscreen, ein bißchen Hin- 
setzen, noch ein Angebot (von 
einer anderen Dame) ableh- 


Aber speichern Sie lieber noch 
einmal. Schleichen Sie sich 
nun in den Kontrollraum und 
betätigen Sie den blauen He- 
bel auf der rechten Seite. Ren- 
nen Sie dann zum Rettungs- 
boot - jetzt hilft nurnoch Beten. 
Springen Sie in das Boot. 
Wenn es auf das Wasser auf- 
schlägt, “WEAR WIG” einge- 
ben. Schmieren Sie sich noch 
einmal mit dem Sonnenöl ein 
und werfen Sie es weg. Tun 
Sie dies nicht, werden Sie viel- 
leicht sterben - vielleicht... Sie 
segeln nun unkontrollierbar für 
etwa zehn Tage auf dem Meer 
(diese Sequenz läuft von 
selbst ab). Wenn Sie endlich 








auf der Insel gestrandet sind, 
gehen Sie nach Süden und er- 
reichen einen dichten Dschun- 
gel. Nehmen sie sich nun 
schnell ein paar Blumen (FLO- 
WERS), und das Programm 
läuft wieder einmal ohne Sie 
weiter. Sie kommen... ineinem 
Restaurant heraus (huch!). 
Sprechen Sie mit dem Mann 
an der Tür, setzen Sie sich 
dann hin und warten Sie. Spä- 
ter werden Sie eingelassen - 
gehen Sie zum Buffet, nehmen 
Sie sich ein Messer und verlas- 
sen Sie den Raum. Wieder im 
Dschungel, läßt Sie SIERRA 
wieder einmal nicht mitspielen, 
dieses Mal ist die Endstation 
ein Hotelzimmer. Bevor Sie 
dieses wieder verlassen, neh- 
men Sie die Seife und die 
Streichhölzer mit. Wieder im 
Dschungel - gleiche Prozedur - 
nun erscheint ein Friseurzim- 
mer. Setzen Sie sich hin, ver- 
lassen Sie den 
Raum 
Dschungel 
Auto-Sequenz 
- wieder auf 
dem Strand! 
SAVE. Gehen 
Sie nun nach 
Westen zu ei- 
nem Nudisten- 
strand zwi- 
schen einigen 
Felsen und ge- 


ben Sie “GET 
BIKINI BOT- 
TOMS” ein. 


GehenSienun 
zurück zum 
Ausgangs- 
punkt im Osten. Nun wieder 
nach Süden in den Dschungel 
(Warten, Restaurant, Verlas- 
sen, Warten, Hotelzimmer). 
Ziehen Sie sich nun den Bikini 
an und verlassen Sie wieder 
den Raum. Jetzt, wieder im 
Dschungel, hilft nur warten. 
Gehen Sie nun zum Barbier, 
setzen Sie sich hin, warten Sie 


und verlas- 
sen Sie den 
Raum wie- 
der. Warten. 
Sie kommen 
nun zum letz- 
ten Mal zum 
Strand zu- 
rück. Gehen 
Sie nun nach 
Osten. Sie 
kommen an 
einem russi- 
schen Agen- 
ten vorbei, 
der Sie nicht 
bemerkt. 
Beim Kliff folgen Sie jetzt dem 
Pfad. Am besten speichern Sie 
gegen Ende des Pfads noch 
einmal ab. Am rechten Ende 
des Bildschirmes, kurz bevor 
das neue Bild erscheint, geben 
Sie nun “CHANGE CLOTHES” 
ein. Sie finden sich vor einem 
Flughafen wieder. 





Doch am Ende lohnt die Mühe reichlich. 


Legen Sie die Blumen vor die 
Füße der Leute vor der Tür und 
betreten Sie das Gebäude. 
Gehen Sie nach Westen und 
dann nach Norden zum Bar- 
bier und lassen Sie sich die 
Haare schneiden. Verlassen 
Sie den Raum und gehen Sie 
nun nach Osten und zeigen 
den Personalausweis vor. 


L Score: 283 of 588 





Nehmen Sie das Gepäck mit 
der Bombe (es ist markiert). 
Die nächste Sequenz läuft von 
alleine ab, wenn Sie das Ge- 
päck genommen haben. Nach 
der Explosion kaufen Sie sich 
ein Ticket und gehen schnell 
nach Osten. Kaufen Sie sich 
eine Platte “blue pate” und 
nehmen Sie 
“etwas” da- 
von (wichtig), 
wenn es ser- 
viert ist. Nun 
kaufen Sie 
sich einen 
Fallschirm 
(PARACHU- 
TE). Gehen 
Sie nun zum 
Fahrstuhl. 
Wenn Sie im 
Abflugraum 
sind, neh- 
men Sie das 
Pamphlet 
von dem 
Schreibtisch 
und geben Sie der Lady Ihr 
Ticket. Nun gehen Sie nach 
Osten und setzen Sie sich ins 
Flugzeug. Nehmen Sie die 
Tasche unter Ihrem Sitz an 
sich und geben Sie dem Typ 
neben sich das Pamphlet. Ste- 
hen Sie nun auf und gehen Sie 
zum Ende des Flugzeugs. Zie- 
hen Sie den Fallschirm an und 


Rank: Cretin 


schließen Sie 
die Tür rechts 
auf (mit was 
wohl?). Drük- 
ken Sie den 
Hebel, öffnen 
Sie die Tür 
und den Fall- 
schirm. Nach 
der Landung 
schneiden Sie 
sich mit dem 
Messer von 
dem Baum los 
und nehmen 
Sie den Ast 
mit (STICK). 
Krabbeln Sie nun rechts unter 
den Büschen durch... Benut- 
zen Sie den Ast, um die 
Schlange abzuwehren. Nun 
nach Osten. SAVE. Laufen Sie 
jetz unbedingt in den Fußsta- 
pfen der Affen (save path). 
Springen Sie an die Liane (tar- 
zanmäfßig, eine kleine Action- 
Sequenz). Nehmen Sie die 
Liane (VINE) mit. Weiter nach 
Osten. Nun treffen Sie auf eine 
neugewonnene Liebe - Auto- 
Saga, zurücklehnen und ge- 
nießen... Nehmen Sie nun im 
Osten die Asche auf, gehen 
Sie zurück nach Westen und 
dann nach Norden. Zurück auf 
dem Felsen. Werfen Sie die 
Liane über den Baum. Gehen 
Sie nichtzu nahe an den Rand! 
Werfen Sie nun die Asche auf 
das Eis, es wird schmelzen. 
Nun nach Norden auf den 
Rand des Vulkans. An der 
Seite des Lifts ist ein rauchge- 
schwängertes Ding. Stellen 
Sie sich östlich davon. Legen 
Sie den Koffer in den REJU- 
VENTOR. Zünden Sie Ihn an 
und werfen Sie ihn in den Vul- 
kan... THE END!!! ENTER 
LIFT. Whooops. Genießen Sie 
die Feier. HERO STATUS! 
FINISH. 


daf 
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AMIGA 
HD "®.... WR 
3 Spezialist 


Computertechnik 
Sämtliche verfügbaren 


KICKSTART-PD's vorrätig ! 
Und über 1500 weitere 
PD's für den AMIGA ! 


1000 Berlin 65 - Pankstr. 42 
Tel. 030/465 70 28-29 


Der AMIGA 
& Hardware 
£ Spezialist 


onnterkehnik 
PUBLIC DOMAIN 
- SERVICE 
Über 2500 Disketten 
für den AMIGA, z.B. 
sämtliche verfügbaren 
KICKSTART - PD's. 


ILO/0/03 7-12 11, Weroiumn Jen] <Jir-V} 


LSIEROK SZENE]: 


SERVICE STATIONEN 
Auch hier alle PD s vorrätig! 


1/44, Lahnstrasse 94 
1/20, Schönwalder Str. 65 





Bei uns werben bringt 


GEWINN 





Sprechen Sie mit uns. 
Heim Verlag 0 61 51 / 56057 


SOFTHRONER 


Das Software-Paradies g 
im \ 


Nerden Berlins ! ! 
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” Systemhändler 
/ \ Wandsbeker Chaussee 58 
GI TI )2000 Hamburg 76 








Software- 
Hardware-Peripherie 


Lilienstraße 32 


El) ergo unen) 


Tel. (040) EEE m do) ee 


NA SYSTEM SHOP 











BRINKMANN'S 
Computer Ranch 





SPEZIALISTEN für 


[J AMIGA (DJ 


und 
PC - SYSTEME 


C= 


Commodore Tel.: 





Mühlendamm 2 
2000 HAMBURG 76 
040/252557 

















Hardware Ho me 
. Computer 
Spezialisiert auf Laden 


Public Domain 
Immer die neueste Software auf Lager 


Gutenbergstraße 5 : 2300 Kiel - Tel. (04 31) 555555 | 








_ Radio Tiemann 


| Commodore-Systemfachhändler 


As E 
| Am Schiffgraben 19 : 3000 Hannover 1 | 
Telefon (05 11) 326736 | 

| 

> ee: Er N 


Bei uns werben bringt 


GEWINN 


Sprechen Sie mit uns. 
Heim Verlag ®@ 06151/56057 


Marktstraße 52 
2940 Wilhelmshaven 
Telefon (04421) 261 45 








COM DATA 























Fur R | Lr 
"peter Acloy 














Hannover’s Softwarethek Nr. 1 





DIE AUSWAHL an Software für 
C 16, C 64 / 128, Amiga, 
Atari ST u. IBM PC. 


An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1 
Tel. 05 11/88 63 83 











3500 Kassel 


Hermann Fischer GmbH 


Commodore-Systemfachhändler 


Rudolf-Schwander-Str. 5-13 
3500 Kassel 
Telefon (0561) 700000 


ware GmbH 


video LOFT Hard & Software GmbH 
Fiedlerstr. 22 - 32 3500 Kassel 
tel:0561 - 873399 fax: 0561 - 878048 


4650 Gelsenkirchen-Horst 
MENTIS GmbH 


Hard- und Software, Literatur 
Bauteile, Service, Versand 
Groß- und Einzelhandel 








Poststraße 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 
Telefon (02.09) 52572 











ydılı Wiesbaden 


Poststraße 25 # 
Luisenstraße. 47 
6200 Wiesbaden 
Telefon (06121) 50 07 07 
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AUTORISIERTER 
COMMODORE G 
SYSTEM-HÄNDLER um 


Commodore 


6457 Maintal 


LANDOLT- COMPUTER | 
ee 


6457 Maintal, Robert-Bosch-Str. 14 
Tel: 06181-45293 Fax: 431043 











Bei uns werben bringt 


GEWINN 


Sprechen Sie mit uns. 
Heim Verlag ® 06151/56057 


6551 Fürfeld 


IM AMICHAEL 
WEISGERBER 











| HARD Rathausstraße 2 
+ 6551 Fürfeld 
| SOFT Telefon (06709) 778 





Computersysteme + Textsysteme 


6800 Mannheim 24 
Casterfeldstraße 74-76 





Telefon (06 21) 8500.40 - Teletex 6211912 





7000 Stuttgart 


»H# AMIGA, go to Schreiber« 
Stuttgart’s ad Computer-Laden. 
SCHREIBER 
COMPUTER 


Rotebühlplatz 10 | Neu-Neu-Neu-Neu 
7000 Stuttgart-1 | ImSUBwAY 
Tel.0711/227099 | BREUNINGER City 


7800 Freiburc 


Pochgasse 31 


7800 Freiburg 
T.0761/554280 


AUTORISIERTER 
COMMODORE 
SYSTEM-HANDLER 


Commodore 


 hewler-data 


service gmbh 


Lenzburger Straße 4 
7890 Waldshut-Tiengen 
Telefon (07751) 30 94 


GC AMIGA 


Digitizer ; Genlock 


Kickstart 
PD Fish - 250 








FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH 
COMPUTER - GELEGENHEITSMARKT 
REPARATUREN - FOTOKOPIEN 
FARBKOPIEN PASSBILDER 


MAX-WEBER-PLATZ : U4/5 : = 480 1650 


Kztılı) Regensburg 








r 


Zimmermann 


elektroland 


8390 Passau 
Kohlbruck 2a 
®@ 0851/52007 


8400 Regensburg 
Dr.-Gessler-Str. 8 
@ 0941/95085 








8700 Würzburg 


Hardware - Software 


Service : Schulung 


computer center 


am Dominikanerplatz 
Ruf (0931) 30808-0 
























Computer Trend 


MP w 


Ihr Computer Spezialist 


5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86, 

Tel. 064/22 78 40 

4102 Basel-Binningen, Kronenplatz, 
Tel. 061/47 88 64 

5430 Wettingen, Zentralstrasse 93, 
Tel. 056/27 16 60 

8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41, 
Tel. 052/27 96 96 
8021 Zürich, Langstrasse 31, 

Tel. 01/241 73 73 


Grösste Auswahl an 
Peripherie, Software, Literatur 
und Zubehör. 


IN ATARI 
C=z Commodore 












A-1180 Wien 


Ihr Amiga-Händler in Wien 











omrLrine 


Tel. (0222) 48 52 56 
A-1180 Wien - Schulgasse 63 
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VON SVEN STILLICH 


SMON 


Der Strukturmonitor 


gab, mit dem man 

iese Strukturen les- 
bar darstellen konnte (alle 
bekannten Monitore sind in 
dieser Beziehung mangel- 
haft, da sie sich zu sehr an alt- 
bekannten Maßstäben orien- 
tieren), schuf er einen Struk- 
tur-MONitor (gesprochen 
“Es-Mon”). 


D aeskeinProgramm Nach mehreren Jahren ist es nun den Pro- 
d grammierern auf dem AMIGA aufgefal- 
len, daß ihr Computer nicht ist wie jeder 
andere. Hennig Friedl, der Kopf hinter 
SMON, erkannte, daß der AMIGA zum 
Großteil mittels Strukturen organisiert 
ist, die noch dazu nicht an feste Adressen 
gebunden sind. 


Darstellung 


Die Darstellung der Struktu- 
ren lehnt sich eng an die Syn- 
tax der auf dem AMIGA 
wohlam meisten verbreiteten 
Sprache “C” an. Diese Dar- 
stellung hat den Vorteil, daß 
in fast allen Büchern zum 
AMIGA Strukturen in dieser 
Form veranschaulicht wer- 
den. So sind diese auch leicht 
in andere Sprachen zu über- 
tragen. Ein paar Worte zur 
Syntax: Ist ein Zeiger nicht 
besetzt (0), wird zusätzlich 
“NULL” ausgegeben. Zeigt 
ein Pointer auf eine Zeichen- 
kette, wird direkt der String auf dem 
Bildschirm dargestellt. 


Start: 
Aktuell: 


Ein besonderes Feature ist die Darstel- 
lung von Bit-Kombinationen in lesbaren 
Worten, die bei allen Hochsprachen 
zur Norm gehören (zum Beispiel 
“WINDOWSIZEIWINDOWDRAGI 
ACTIVATE”). 


Edieren 


Ein Monitor wäre unzulänglich, wenn 
man die dargestellten Daten nicht mani- 
pulieren könnte. SMON istfast vollstän- 
dig mausgesteuert, so daß keine Proble- 
me bei der Bedienung auftreten. Um das 
Programm effizient nutzen zu können, 
muß man natürlich etwas vom Struktur- 
aufbau des AMIGA verstehen (POIN- 
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ExecBase 
ExecBase 





Die ExecBase unter der Lupe. 


TER, Nodes, ExecBase....). SMON be- 
sitzt eine Menüleiste, aus der man die 
wichtigsten Strukturen (DosLibrary, 
ExecBase, GfxBase, IntuitionLibrary, 
Screens/Windows) direkt anwählen 
kann, um daraus tiefer in das System 
einzusteigen. Um eine neue Struktur 
anzuzeigen, klickt man einfach auf ei- 
nen Pointer. Willman sich eine Zeichen- 
kette im Speicher ansehen, klickt man 
diese an, und es erscheint der altbekann- 
te Hex-/ASCIH-Dump. Zum Edieren 
muß man zuerst in der Menüleiste in den 
Edier-Modus schalten und kann dann in 
den hierfür vorgesehenen String-Gad- 
gets den neuen Wert eingeben. Bei 
SMON bemerkt man, daß der Program- 
mierer selbst mit seinem Programm ge- 
arbeitet hat. So sind Funktionen zum 


Speichern von Strukturen im 
ASCII-Format sowie eine 
Ausgabe auf Drucker vorge- 
sehen. 


Erweiterungen 


Um das Programm flexibel zu 
halten, kann SMON vom 
Benutzer erstellte Strukturbe- 
schreibungen nachladen und 
so auch von Programmierern 
aufgebaute Strukturen dar- 
stellen. Dies ist eine interes- 
sante Möglichkeit, da man 
SMON so auch zum Debug- 
gen eigener Programme be- 
nutzen kann. Die Struktur 
wird SMON in einem exter- 
nen Assembler-Programm 
mitgeteilt. 


Fazit 


SMON ist - meiner Meinung 
nach - eines der nützlichsten 
Programme, das je auf dem 
AMIGA erschienen ist. Das 
Programm ist voll multitas- 
kingfähig, so daß es parallel 
zum Programmierprozeß im 
Hintergrund laufen kann. Die Zielgrup- 
pe stellen wohl weniger die Spielepro- 
grammierer als die Entwickler von Mul- 
titasking-Anwenderprogrammen dar, 
die eine Intuition-Oberfläche betreiben 
wollen. 


+ gute Benutzerführung 
+ multitaskingfähig 

+ nicht kopiergeschützt 
+ deutsches Handbuch 


+ flexibel durch Erweiterungen 


Combitec 
Liegnitzer Str. 6-6a 
5810 Witten 

Tel. 02302.88072 


Preis: 89.- DM 








"TOP 12 


Mein Lieblingsspiel 


AMIGA ZEITSCHRIFT 


re 
O 
e= 
6) 
= 
S, 
7 
je} 
0Q 





Absender 


(Bitte deutlich schreiben) 











Absender: 
(Bitte deutlich schreiben) 





Vormname/Name 





Straße/Nr. 





PLZOn 


TOP12 





| Mein Lieblingsspiel 








Wettbewerbsbedingungen siehe 
TOP 12 in diesem Heft 


7 


RR 
K/CK 
Ar 


Absender 
(Bitte d 


tte deutlich schreiben) 


PD Bestellung 











Bitte 


freimachen 





Postkarte 


Heim Verlag 


Heidelberger Landstr. 194 
6100 Darmstadt 13 


Bitte 


freimachen 





MAXON Computer GmbH 
Redaktion KICKSTART 
TOPSOFT /TOP 12 
Industriestr. 26 


6236 Eschborn 


Bitte 


freimachen 


Postkarte 





MAXON Computer 
Redaktion KICKSTART 
Industriestraße 26 


6236 Eschborn 


| 





MD ——— 


KCK  ABONNEMENT 


wwr@a zeırsCcHnIrn 





Ja. bitte senden Sie mir das KICKSTART Computer Magazin ab 
für mindestens 1 Jahr (Il Hefte) zum ermäßigten Preis von jährlich DM 70.,— frei Haus. 

(Ausland: Nur gegen Scheck-Voreinsendung DM 90,— Normalpost). 

Der Bezugszeitraum verlängert sich nur dann um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des Abonne- 
ments gekündigt wird. 





Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen 











Bequem und bargeldlos durch Bankeinzug 








= || 





























Konto-Nr. BLZ 
Vorname 
Institut Ort 
Straße/Nr. P zu 
U Ein Verrechnungsscheck über DM____ 
liegt bei. 
U Vorauskasse per Zahlung auf unser Post- 
scheck-Konto Ffm, BLZ 500 10060, Kto-- 
ve Nr. 5537-602 
Diese Vereinbarung kann Ich Innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 
widerrufen. Zur rung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 
Datum Unterschrift Datum, 2. Unterschrift 


7 GRAFIKPROGRAMME TEXTVERARBEITUNG 


SOFTWARE-HITPARADE 
PD-P RAMME 


Meine 
bevorzugten 
Programme 
für den Amiga 


DESK-TOP-PUBLISHIN 


Bitte nur die Rubriken ausfüllen, 





j DATENBANKEN 
deren Programme Sie gut kennen, BE 
bzw. mit denen Sie viel arbeiten. Se ) 
Nicht jedes Feld muß ausgefüllt werden. n A 
(Teilnahmebedingungen siehe Heft) htannan 


K’CK PUBLIC DOMAIN SERVICE 


amıaa zeırsenner 


Ich bestelle folgende PD-Disketten: 
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe) 


Zahlung erfolgt: 











U per Scheck 








| per Nachnahme 


(nur Inland) 
zuzüglich 

DM 4,— Nach- 
nahmegebühr. 











Ab 5 Disketten 
Je Diskette fügen Sie bitte einen Betrag von DM 8,— bei, Versandkosten 
für Porto und Verpackung je Sendung DM 5,- (Ausland DM 10,-) frei. 





Datum Unterschrift 





Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 
widerrufen. Zur Wahrung der Frist gen die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 





Rn FE 
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Mein Lieblingsspiel 





AMIGA ZEITSCHRIFT 


PD Bestellung 


Datum 


ALPHA - BASIC 


CITIZEN 120 D ‚90 EPSON LX 80/90 ‚ 
EPSON FX/RX 80 ‚50 EPSON LQ 500/800 , POSTFACH 13 ” POSTFACH 100105 
FUJITSU DX 38.90 NEC P2/P& MPS 2000 37, 5860 ISERLOHN 4630 BOCHUM 
NEC P3/P7/MPS 2010 40,90 NEC P6 +/P7 + r TEL.: 023 gizeT 85 _ TEL.: 0234/12664 
PRÄSIDENT 63xx ‚90 STAR SG 10 E Fax: 02371/24099 
STAR NU/NG-1O ‚90 STARLC 24-10 i 
STAR LC-10 33,90 NEC CP 6 4-COLOR 

rt VERSANDPAUSCHALE DM 6,— 
TALLY 8/MPS 802 ‚90 STARLC-10C 4-COLOR 46,90 
SEIKOSHA SP ‚90 OKI ML 292 4-COLOR. 59,90 NACHNAHME O. VORKASSE (AUSLAND) 
NEC P 2200 ‚90 PANASONIC KXP 10xx 36,90 


AmigaBasic-kompatible bis auf zwei Befehle (chain, common) 
AmigaBasic Programme laufen bis 7x schneller 


150 zusätzliche Befehle und Funktionen 
Normale Farbbänder auch SUPER-preiswert! z.B.: 


STARLC 10 9,50 STARLC 10 COLOR 17,90 n ur Pr = er 
NEC P2/P6 11,90 NECP2/P6COLOR . . 29,90 Zur Normalpapler ausge are are Yo Ted Stark erweitertes Animationssystem 
EPSON FX/RX 80 10,20 NEC P6+/P7+COLOR. 29,90 _jienihrerWahldurch einfaches aufbügeln übertragen. Die Qualität ist 


NEC P6x/P7x 14,40 OKI ML 292 COLOR 31,50 ‚so gut, daß sogar kleinste Schriften deutlich zu lesen sind. Alle so er- “ “ 
Sin Terien und nah. und rau DieMogkeh- Programmierung von Sub-Menüs, Gadgets und Requestern 


Ingsbeständig. 
keiten dieser Anwendung sind nahezu unbegrenzt; so könnten Sie 


JE SEE EEE ER En 
Alle Farbbänder (auch zum Aufbügeln) BEI Tun DE RnGeGeaaN a a u Fa Erweiterte Fenster und Screen-Programmierung 


, Regenschirme, 
in Schwarz, Rot, Gelb oder Blau erhältlich Zum mn T I runden, eier A ana ae ei- 
nen Synthetikanteil (Polyester) gi rans- P P en 
HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT ferlarbbandes unterscheidet sich nicht von der eines „normalen" Rekursive Programmierung von Subroutinen möglich 
m — 


Farbbandes. 
Alle Libraryfunktionen sofort verfügbar (ohne declare und library) 
Umfangreicher, sehr schneller Editor 


rammlän . 1 

INSERENTENVERZEICHNIS INTERSOFT ee 
IRSEE-SOFT Unterstützung von 68020/68881 
IDEE-SOFT Compiler für April 90 geplant, direkt aus dem Interpreter aufrufbar 
MÜKRA 
MAXON 
OMEGA 
PUBLIC DOMAIN ab sof 
PRINT TECHNIK fort erhältlich  498,.DM 
ROSSMÖLLER 
RAINBOW DATA 
TITAN DATA 
TKR 
TAKE OVER 
UNLIMITED 
UPC TAKE - OVER Mikrocomputer * M.Kühn * Kurze Geismarstr.41 * 3400 Göttingen 
VIDEO LOFT FAX: 0551/ 55651 
WOLF 








TURBOprint Il und TURBOprint Professional 
sind mausgesteuert und glänzen durch schnel- 


le und einfache Bedienung. Beide Programme TURBO-PRI NT 
arbeiten resetfest auf Betriebssystemebene im r 
Hintergrund. Dadurch können Sie mit Ihrer Professional TU RB PRI T 
gesamten Software wie gewohnt drucken und . u . O- N 
erhalten dennoch die volle TURBOprint-Quali- Fürnochbessere QualitätbeiFarb- 
tät bei allen Programmen, die mit der Work- und S/W-Druck PR nf 
bench zusammenarbeiten. Da TURBOprint Das neue TURBOprint Professional ermög- 
resetfest installiert wird, können Sie sogar licht Ihnen endlich Ausdrucke, wie Sie solche 
Ausdrucke von autobootenden Spielenmachen. noch nicht gesehen haben: Durch die von 
IrseeSoft neu entwickelte Farbfehler-Korrek- 
tur kommen die Farben bei Ihrem Drucker 
TU RBO-PRINT ll wirklich so wie auf dem Bildschirm und auch 
Das tausendfach bewährte Drucksystem blasse S/W-Grafiken werden endlich kontrast- 
reich und sauber! Der neue Halfline-Modus 
Mit TURBOprint II werden Ihre läßt häßliche Querstreifen bei den Ausdruk- 
bes endlich problemlos und ken weitgehend verschwinden. Farbflächen 
einfach. Da TURBOprint Il resetfest kommen auch bei älteren Farbbändern viel 
ist, brauchen Sie es bis zum Ausschal- gleichmäßiger. Das neue Mehrstufen-Smoo- 
ten des Computers nur einmal zu laden thing glättet nun Treppeneffekte noch bes- 
und können sogar aus Spielen (auchein- serab und DTP-Schriften werden deutiicn | Das ideale Druckprogramm 
a Peer z.B. a rn schöner. Mit dem neuen Postermodus ür den Amiga: 
sten oder Spielszenen auf den Drucker brin- können Sie nun beliebig große mehr- Bahn 
gen. Dabei bietet TURBOprint Il auch die Mög- teilige Bilder erzeugen. Die 12 ver- ur he ee 
lichkeit, beliebige Ausschnitte von Grafiken schiedenen Grafikrastergeben Ihren 
durch einfaches Markieren mit der Maus zu druk- Drucken die verschiedensten Effekte und ermöglichen für jedes Druckprinzip 
ken. Mit Bildsave läßt sich jedes gerade sichtba- optimale Ergebnisse. TURBOprint Professional besitzt jedoch noch viele wei- 
re Bild (oder markierte Ausschnitte davon) im tere Funktionen: @ resetfestes Einladen ® Hardcopy-Funktion (auch für 
Standard-IFF-Format auf Diskette speichern. Di- autobootende Software) @ Bildsave-Funktion @ Markiermöglichkeit von 
rekten Einfluß auf die Ausdrucke erreichen Sie Bildausschnitten @ Druck von Farbauszügen, Farbnegativdruck, sowie 
mit den Kontrast-, Farb,- und Helligkeitsre- Spiegelung @ sowie alle Funktionen von TURBOprint II (siehe links) 


glern von TURBOprint (zu dunkle Bilder werden ®@ übersichtliches und ausführliches deutsches Handbuch. 
heller). Größe und Form Ihrer Drucke können Sie 


& durch TURBOprint II völlig frei wählen. Weitere unverbindliche Preisempfehlung: DM 188.— 
Das perfekte AMIGA Druckpaket Funktionen von TURBOprint Il: @ Glättefunktion 


der neue Maßstab im Druckertuning (Smoothing) beseitigt unschöne Treppeneffekte ER IE TAN = s f 
ech er ya bei @ komfortable Bestimmungder Druckgröße durch Erhältlich in vielen Computergeschäften oder direkt bei: 
einfaches Eintippen dergewünschten Breite bzw. 
5 Höhe (in cm, inch oder dots) @ superschnelle IrseeSoft SPCS 
Übertragung zum Drucker @ frei wählbare Druckauflösung bis zu 360x360 dpi . Schweiz: 
@ verschiedene Effekte durchsechsGrafikraster@ TURBOprint-Menüerscheint füntenstraße 6 : 


auf Tastendruck @ jederzeitiger Abbruch des Ausdruckes @ Turbotreiber für alle 8951 Irsee Microtron 


s & Ne Bahnhofstraße 2 
führenden Druckerfabrikate @ ausführliches deutsches Handbuch. Tel.0 8341/74327 CH-2542 Pieterlen 


unverbindliche Preisempfehlung: DM 98.- Fax0 8341/12042 Tel. 032 87 24 29 























VON MARTIN PITTELKOW 


PD-TERMINAL- 
PROGRAMME 







= Handshake . 


DON’T DIAL 


Power without 
the Price 


Terminal-Programme gibt es 
auch für den AMIGA in Mas- 
sen. Wir haben für Sie einige 
Public Domain-Programme 
ausgegraben, von denen wir 
glauben, daß sie durchaus mit 
kommerziellen Programmen 
vergleichbar sind. Gerade im 
Bereich der Datenfernüber- 
tragung floriert die Weiterga- 
be von PD-Programmen übe- 
raus hervorragend. Wer schon 
einmal Programme wie TELIX 
auf einem PC gesehen hat, 
wird sich fragen, ob es Ver- 
gleichbares auch für seinen 
Computer gibt. Hier ist die 


Antwort... 
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Operation Graphics 
Clear Screen Als 


TITTEN ENTER 
Screen to Back [AP 
Select Screen Type 
Nusber of Colors 

ect Colors 

ber of Lines 

ber of Colunns 
unt of Prescroll 
sor Height 


Alt Sempice 


v Quick j Aal 
LEISTEN [All 
Color Aal 
ANSI Color 


Start ASCII Capture BEIC 
Start ASCII Send 
Upload 
Download 
STERN 
Protocol 


En a in ea 


lle Terminalprogramme wer- 

den über Menüleisten gesteuert 

und sind deshalb auch beson- 
ders für DFÜ-Einsteiger zu empfehlen. 
Worauf Sie auch achten sollten, ist die 
Vielfalt der Terminal-Emulationen und 
Übertragungsprotokolle. Alle hier ge- 
zeigten Terminal-Programme beherr- 
schen XModem, die meisten beherr- 
schen auch YModem. Eine eingebaute 
VT100-Emulation ist immer von Vor- 
teil, da die meisten Mailboxen bereits 
mit VT100 arbeiten. 


Vergleichen Sie bitte die Funktionsviel- 
falt der hier vorgestellten Programme 
mit denen von kommerzieller Software. 
Sicherlich werden Sie sich auch auf 
Anhieb fürein bestimmtes der gezeigten 
Terminal-Programme entscheiden kön- 
nen. Ich kann Ihnen alle Programme 
empfehlen, jedes ist für eine bestimmte 


View Transfers 
vY Chop Files 
vV G& R protocol 


Access! 


Art von Anwendungen gut geeignet. 
Vergleichen Sie dann das bevorzugte 
Programm mit einem eventuell schon 
vorhandenen kommerziellen, und Sie 
werden feststellen, daß sich die Pro- 
gramme kaum unterscheiden. Alle fünf 
Programme sind auf MAXON Kick- 
PD-Disks erhältlich. 


AZCOMM 


Was viele kommerzielle Programme 
nicht bieten, hat AZComm eingebaut: 
Das ZModem-Übertragungsprotokoll. 
Weiterhin bietet es als Alternative auch 
XModem an. Der Menüaufbau ist recht 
übersichtlich und auch für Einsteiger gut 
erkennbar gegliedert. AZComm bietet 
weiterhin eine “SplitScreen”-Funktion. 
Damit wird der Bildschirm in zwei Teile 
aufgegliedert. Im einen Teil werden alle 





Eingaben angezeigt, die über die 
Schnittstelle eintreffen, im anderen Teil 
alle Eingaben, die Sie über die Tastatur 
machen. Damit können Sie beispiels- 
weise einen “Chat-Mode” simulieren, 
um z.B. mit einem Bekannten über die 
Schnittstelle zu “sprechen”. Wenn Sie 
öfter mal immer die gleichen Sätze, 
Tasten und/oder Zeichen benutzen, 
können Sie auch Tastaturmakros defi- 
nieren. So kommt dann beispielsweise 
beim Druck auf FI das Makro “Hallo 
Pedder, wer wird denn gleich so scheb- 
bich klingeln?” auf den Bildschirm und 
die Schnittstelle. Das spart viel Tippar- 
beit. Wenn Sie öfter in einer bestimmten 
Mailbox anrufen, werden Sie auch hier 
mit Komfort überhäuft: Ein “Phone- 
Dir” enthält die wichtigsten Telefon- 
nummern, die Sie natürlich ändern und 
auch wieder abspeichern können. Damit 
hat die Sucherei nach den Schmierzet- 
teln mit Telefonnummern ein Ende. 
AZComm unterstützt Modems von 300 
bis 19200 Baud und kann auch XON/ 
XOFF bedienen. 
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NCoMM 


NComm ist schon um einiges komfor- 
tabler als AZComm. Leider fehlt dem 
Programm aber das ZModem-Übertra- 
gungsprotokoll. Dafür ist hier YModem 
eingebaut, was aber in den meisten Fäl- 
len ausreichen sollte. Rufen Sie immer 
in der gleichen Mailbox an? Ärgert es 
Sie auch, daß Sie immer die gleiche 
Prozedur durchführen müssen, um sich 
in die Mailbox einzuloggen (Return 
drücken, warten, Namen eingeben, 
Paßwort eintippen, warten, Control-X 
drücken etc.)? Dann bereiten Sie diesem 
Ärgernis ein Ende, indem Sie die Script- 
Dateien von NComm benutzen. Hier 
können Sie das Modem wählen, warten, 
einen String ausgeben, Control-X drüc- 
ken lassen und vieles mehr. Sie loggen 
sich quasi automatisch in eine Mailbox 
ein, während Sie einen Kaffee kochen. 
Das ist natürlich noch nicht der gesamte 
Komfort des Programms, denn auch bei 
NComm können Sie Tastaturmakros 
definieren. Wenn Sie also immer wieder 
den Befehl “LESEN *” eingeben müs- 
sen und Ihnen das lästig ist, können Sie 


auch hier verschiedene Funktionstasten 
mit wahlfreien Texten belegen. Wer 
sich als kleiner Hacker in einem Chat- 
System einloggt, wird oft den Wunsch 
verspürt haben, eine Mitteilung sofort 
ausdrucken zu können. Auch das ist bei 
NComm kein Problem, denn Sie können 
den Drucker einfach mitlaufen lassen. 
Wenn Sie ein MNP5-Modem besitzen, 
sind Sie mit NComm auch gut beraten, 
denn es kann auch mit RTS/CTS -Signa- 
len arbeiten, die bei einem MNPS5- 
Modem unbedingt abgefragt werden 
müssen. Sollte Ihnen das noch nicht 
reichen, können Sie auch zur Sicherheit 
noch XON/XOFF einstellen. Vielleicht 
haben Sie irgendwann auch einmal das 
Bedürfnis, mit einem unbedarften, 
schwachen Postmodem kommunizieren 
zu wollen. Da diese Modems im allge- 
meinen nicht viel können, können Sie 
dann um so mehr: Stellen Sie Halbdu- 
plex ein, und Sie können auch mit einem 
Postmodem kommunizieren. Vielleicht 
istIhnen auch schon aufgefallen, daß der 
AMIGA-Zeichensatz leider gar nicht so 
genormt ist, wie es eigentlich sein sollte. 
Gerade in Mailboxen kann es sehr lästig 
sein, wenn man keine Umlaute empfan- 
gen und/oder senden kann. Auch diesem 
Problem wird ein Ende bereitet, denn 
Sie können bei NComm 12 (!) Zeichen- 
sätze einstellen. Als nützliche Dreinga- 
be können Sie einstellen, ob ein Back- 
space bzw. Delete die Zeichen vor dem 
Cursor löschen soll oder nicht. NComm 
arbeitet mit 2, 4 oder 8 Farben, die Sie 
mit der eingebauten VT100-Emulation 
benutzen können. Natürlich kann auch 
hier, wie bei AZComm, der Bildschirm 
gesplittet werden, um einen Chat-Mo- 
dus zu simulieren und sich mit seinem 
Gegenüber unterhalten zu können. Daß 
ein Telefonbuch eingebaut ist, mit dem 
Sie Ihr Modem auch automatisch wäh- 
len lassen können, brauche ich wohl 
nicht mehr zu erwähnen. Bei der Vielfalt 
der Möglichkeiten, die oben bereits 
genannt wurden, ist das sicherlich noch 
eine der “kleinsten” Funktionen. Das 
Programm arbeitetmit Modems von 300 
bis 19200 Baud. NComm bietet eine 
überzeugende Vielfalt von Möglichkei- 
ten, die man bereits nach einigen Minu- 
ten Arbeit mit dem Programm nicht 
mehr vermissen möchte. 
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VLT 


Als ich Vlt sah, konnte ich nicht verste- 
hen, wie der Programmautor ein solch 
gutes Terminal-Programm zur Public 
Domain-Software erklären konnte. VlIt 
überbietet in vielen Funktionen die 
Möglichkeiten von momentan angebo- 
tener kommerzieller Software. Etwas 
nervtötend ist nur, daß sich das Pro- 
gramm nach dem Start im Interlace- 
Modus befindet. Ich kann wirklich kei- 
nem DFÜler raten, im Interlace-Modus 
zu arbeiten, wenn kein Multiscan- oder 
Multisync-Monitor vorhanden ist. Er- 
freulicherweise kann VlIt auch auf eine 
augenfreundlichere Darstellung ge- 
schaltet werden. VlIt arbeitet zusammen 
mit Modems von 110 bis 19200 Baud. 
Während eines Logins kann alles, was 
über die Schnittstelle und die Tastatur 
kommt, direkt auf Diskette bzw. Platte 
abgespeichert werden. Sollte man ein 
schlecht verarbeitetes Modem besitzen, 
kann man bei VItauch den Puffer größer 
einstellen, so daß auch wirklich kein 
Zeichen verschluckt werden kann. Als 
Übertragungsprotokolle für beliebige 
Arten von Dateien stehen XModem, 
XModem CRC, XModem Ik und Ker- 
mit zur Verfügung. Natürlich können 
auch hier Tastaturmakros definiert wer- 
den, damit man nicht immer wieder die 
gleichen Befehle eintippen muß. Vlt 
beherrscht VT102, also eine VT100- 
Emulation mit Farbe. 8 verschiedene 
Farben stehen dazu zur Verfügung. 
Natürlich lassen sich die Farben frei 
wählen. Weiterhin besitzt Vlt einen 
Grafikteil, der bei keinem anderen der 
hier gezeigten Programme vorhanden 
ist. Mit ihm lassen sich komfortabel 
Grafikdateien über den Draht senden 
und natürlich auch wieder empfangen. 
Nützliche Funktionen wie die Einstel- 
lung, ob ein Backspace löscht oder nur 
der Cursor nach links verschiebt, müs- 
sen wohl nicht mehr erwähnt werden. 
Eine nette Kkleinigkeit ist jedoch er- 
wähnenswert: Bei VIt kann eingestellt 
werden, ob am Zeilenende automatisch 
in die nächste Zeile gesprungen werden 
soll oder nicht. Damit ist der Nachteil 
ausgebügelt, daß manche Mailbox-Sy- 
steme nach 80 Zeichen kein Return/ 
Linefeed senden. Vlt wird also auch 
höheren Ansprüchen gerecht. Trotzdem 
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PROFESSIONELLES 
MODULA 2 


Herbert Schmidt 
MacGraw Hill 
ISBN 3-89028-113-3 


49 DM 


as Rad ist schon erfunden. 

Bücher über die Program- 
miersprache Modula 2 gibt es nun 
schon eine ganze Menge. Fast alle 
beschäftigen sich mit dem Erler- 
nen oder Vertiefen von vorhande- 
nen Kenntnissen. Einen Gegen- 
satz zu diesen Standardwerken 
(wie zum Beispiel dem “Seafarer's 
Manual”) bildet Herbert Schildts 
“Professionelles Modula 2”, er- 


schienen im MacGraw Hill Verlag. 
Es wendet sich direkt an Entwick- 
ler oder an Programmierer, die ein 
größeres Projekt vorhaben. Auf 
375 Seiten behandelt das Buch 
einschlägige Themen wie zum 
Beispiel Suchverfahren, Sortieral- 
gorithmen, verkettete Listen, dy- 
namische Speicherzuweisung 
und systemnahe Programmie- 
rung. Beim Lesen der Einleitung 
wird schnell klar, was der Autor mit 
diesem Werk erreichen wollte: 
einen gehobenen Programmier- 
stil, der es auch anderen Entwick- 
lern leicht macht, Programme und 
deren Logik zu verstehen. So 
gesehen hält sich das Buch streng 
an das Wirthsche Konzept der Mo- 
dularisierung. Zu jedem Thema 
sind Beispielprogramme in Hülle 
und Fülle vorhanden. Das wirklich 
Positive an diesen Programmen ist 
die spätere Verwendbarkeit im 


richtigen Leben”, sprich: in eige- 
nen Programmen (zu einem geho- 
benen Programmierstil gehört es 
dann natürlich auch, den Namen 
des Autors zu erwähnen). In der 
Rubrik “Verkettete Listen” sind 
Programme zum Beispiel zu deren 
Verwaltung (Einfügen, Löschen, 
Suchen, Sortieren, Ausgeben) 
vorhanden. Will man ein Fazit zie- 
hen (und in einem Test macht sich 
das nie schlecht), kann es hier nur 
positiv ausfallen. “Professionelles 
Modula 2” ist ein gelungenes 
Buch, das sich auch hervorragend 
als Nachschlagewerk eignet. Die 
Vielzahl an Informationen, die die- 
ses Buch beinhaltet, wird es wohl 
zum Standardwerk avancieren 
lassen. 


(SV) 





Der Einstieg in GFA- 
Basic 3.0 


Dietmar Schell 
GFA-Systemtechnik 
ISBN 3-89317-009-X 


s gibt zwar schon einige Basic- 

Einsteigerbücher, diese be- 
ziehen sich jedoch meistens auf 
AmigaBasic oder MS-Basic. GFA- 
Basic ist jedoch gerade für den 
Einsteiger ideal, denn es kombi- 
niert einen leistungsfähigen 
Sprachschatz mit einer einfach zu 
bedienenden Benutzerumge- 


bung. Es ist daher auch sinnvoll, 
ein Einsteigerbuch speziell für 
diesen Dialekt zu erwerben, denn 
nur so wird man richtig mit den 
Besonderheiten vertraut gemacht, 
die seine Leistungsfähigkeit aus- 
machen. Das Buch bietet einen 
Einstieg in die elementaren Befeh- 
le und Möglichkeiten des AMIGA. 
Dazu gibt es eine Menge kleiner 
Programme, die die Funktion des 
betreffenden Befehls verdeutli- 
chen. Ein besonders guter Gedan- 
ke liegt den Listings zugrunden, 
denn nach und nach fügen sie sich 
zu einem kleinen Grafikprogramm 
zusammen, das man mit den er- 
lernten Fähigkeiten sicherlich 


leicht erweitern kann. 

Das Buch beginnt ganz am Anfang 
und hangelt sich langsam, aber mit 
sichtbaren Erfolgsnachweisen 
durch die Grundstrukturen von 
Basic bzw GFA-Basic. Der locker 
geschriebene Text, die kurzen 
Listings und die Übungsaufgaben 
bilden eine sinnvolle Einheit und 
erleichtern das Erlernen der Spra- 
che ungemein. Am Ende hat man 
schon sein erstes größeres Pro- 
gramm zusammen, bekommt 
somit das Erfolgserlebnis gleich 
mitgeliefert. Für Anfänger sehr 
empfehlenswert! 


(mn) 
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Das Goldene AMIGA 
PD Buch 


Leithaus, Hertwig (Hrsg.) 
technicSupport 
69 DM 


A uch in diesem Werk ist wieder 


einiges los. Zur Einleitung gibt 
es einige Stimmen zur PD von Dr. 
Peter Kittel (Commodore), Tho- 
mas Rokicki (Radical Eye Softwa- 
re) und einigen anderen. Danach 
stürzt man sich am besten ins 


Getümmel. Eine Unzahl von Pro- 
grammen aus dem großen Pool 
der PD werden hier vorgestellt, 
und ich kann deshalb nur einige 
exemplarisch aufführen. 


Vertreten sind unter anderem 
CALC3, CORE WARS, DC10, 
NETHACK, TETRIX, TILES, SU- 
PERLIGA, STARTREK, AMIGA- 
SPELL, ARP 1.3, ICONLAB, 
MACHII, NEWZAP, VIRUS-CON- 
TROL, VSCREEN, MSDOS, 
PCQ-PASCAL und viele andere. 
Ein weiteres Kapitel befaßt sich mit 
den Diskettenmagazinen und eini- 
gen Spezialserien (z.B. AMOK). 
Außerdem gibt es einige Infos zu 


Updates wichtiger Programme wie 
z.B. CHESS, DFC2, DISKSALV, 
PDC, SCREENX, VIRUSX und 
anderen. Den Abschluß bildet wie 
immer das ausführliche Listenver- 
zeichnis zur PD-Software. Hier 
findet man sowohl eine systemati- 
sche Gesamtliste als auch eine 
Liste sortiert nach Disketten. Alles 
in der gewohnten Ausführlichkeit, 
schließlich ist dies schon der vierte 
Band dieser Serie, und Sorgfalt. 
Für PD-Fans eine wichtige Orien- 
tierungshilfe. Informativ! 


(mn) 





Hard- und Software- 
tuning für die AMIGA- 
Familie 


Hans Lorenz Schneider 
Interest-Verlag 
98 DM 


m großen Ringheftordner und in 

aufwendiger Gestaltung liegt 
das große Hard- und Software- 
Buch auf dem Tisch. Das Konzept 
ist in erster Linie auf Flexibilität 
ausgelegt. Geliefert wird ein teil- 
weise angefüllter Hefter, der alle 2- 
3 Monate durch einen Packen ge- 
lochter Blätter ergänzt wird. Nach 
und nach erhält man somit eine 
umfassende Übersicht über die 
wichtigsten Themen zum AMIGA. 
Besonders interessant ist dabei 
der beiliegende umfangreiche 
Fragebogen, dessen Ergebnisse 
in die Auswahl der Themen einge- 
hen sollen. Das Konzept bringt es 
natürlich mit sich, daß der Ordner 
erst zum Teil gefüllt ist. Im folgen- 


den sollen deshalb die bereits 
enthaltenen Teile kurz aufgeführt 
werden, um dem Interessierten 
einen Einblick zu geben. 

Beim Kapitel Hardware gibt es 
einiges zum Thema Schnittstellen, 
die hier detailliert beschrieben 
werden. Außerdem werden im Teil 
Hardware-Erweiterungen ein 
Eprom-Brenner und ein Sounddi- 
gitizer vorgestellt. Dazu gehören 
auch die notwendigen Grundla- 
gen, Schaltplan, (einseitiges) Pla- 
tinen-Layout auf Klarsichtfolie und 
das jeweilige Steuerprogramm in 
C. Unter der Rubrik Betriebssyste- 
me findet man bereits eine Einfüh- 
rung in das AmigaDOS, das CLI 
und den ersten Teil einer Übersicht 
über die Systemroutinen. Interes- 
sant ist auch der. Teil über UNIX, 
der seiner Zeit noch voraus ist, 
denn bis jetzt gibt es dieses 
Betriebssystem nur für Entwickler. 
Die Abteilung Softwareenginee- 
ring hat leider noch nicht viel zu 
bieten, aber die Themen (Datei- 
verwaltung, Von der Idee zum 
Programm, Sortieralgorithmen) 
hören sich sehr gut an. In der Ru- 
brik Programmiersprachen ist 
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schon einiges los. Besprochen 
werden die Grundlagen der Hard- 
ware für Assembler-Programmie- 
rer, die Programmiersprache C 
und die Befehle des GFA-Basics. 
Zu Grafik & Sound gibt es einen 
Teil zum IFF-Grafikformat und 
zum Raytracing. Die Musterlösun- 
gen beschäftigen sich mit einer 
Videotheksverwaltung in C. Bei 
den Utilities gibt es einen Lister in 
AmigaBasic. Die Anwendungen 


beschäftigen sich mit dem Equip- 
ment von Desktop-Video und der 
Erstellung einer Slideshow. 

Das Buch bietet einen sehr breit 
gefächerten Einblick in die ver- 
schiedensten Bereiche des AMI- 
GA. Leider reicht der Platz nicht 
aus, um alles aufzuführen, was 
noch geplant ist, z.B. verschiede- 
ne Interfaces, RAM-Erweiterung, 
Video-Digitizer, Desktop-Publish- 
ing, Desktop-Video, AmigaDOS, 
AmigaBasic uvm. 

Das Werk bietet für 98 DM auf rund 
400 Seiten Informationen, zwei 
Platinenfolien und eine Diskette 
mit allen besprochenen Listings. 
Alle 2-3 Monate gibt es dann ein 
Erweiterungspaket von 130 Seiten 
zu 38 Pfennigen, das Sie jedoch 
auch 10 Tage zur Ansicht erhalten 
und jederzeit wieder abbestellen 
können. 

Das Werk hat somit seinen Preis, 
den nicht jeder zu zahlen bereit ist, 
aber dieses Konzept bietet die 
Möglichkeit, sich auf einfache Art 
umfassend über den AMIGA zu 
informieren. Überlegenswert! 


(mn) 





Das große Deluxe 
Paint III Buch 


Mirko Langlotz 
Nikola Vignjevic 
Data Becker 
ISB N 3-89011-369-9 


39.00 DM 


nter diesem Titel hat Data 

Becker ein Buch herausge- 
bracht, das sowohl ein Nachschla- 
gewerk als auch eine “Step by 
Step”-Anleitung darstellt. Es prä- 
sentiert sich beim ersten Durch- 
blättern durch seine vielen grafi- 
schen Beispiele als sehr übersicht- 
lich. Doch auch bei näherer Be- 
trachtung weiß es auf knapp 400 
Seiten durchaus angenehm aufzu- 
fallen. Da ich mich selbst zu den 
vielen Getreuen von DPaint zähle 





Das große 


Deluxe 


6: 111): 


und eigentlich dachte, durch die 
Lektüre der Anleitung alle Fines- 
sen zu kennen, war ich angenehm 
überrascht, neben einer zweckge- 
bundenen Anleitung des Pro- 
gramms viele nützliche Tricks und 
Beispiele zu finden. Manche erin- 
nern da doch leicht an das Hand- 
buch von DPaint. Es werden zum 
Beispiel kleinere Fehler des Pro- 
gramms aufgedeckt und Tricks 
verraten, die bei der täglichen 
Benutzung des Programms ent- 


deckt werden. Will man sich nega- 
tive Ereignisse mit DPaint erspa- 
ren, istesratsam, sich diese Erfah- 
rungen anzueignen. 


Im Buch werden alle Features von 
Deluxe Paint Ill erklärt. Vom ersten 
Pinselstrich bis zum fertigem Film 
gibt es dem Leser die Möglichkeit, 
alles, sofern er Besitzer des Pro- 
grammes ist, durch sofortiges 
Probieren zu erlernen, und gibt 
darüber hinaus die nötige Anre- 
gung, um eigene Werke zu kompo- 
nieren. Dabei wird besonders der 
Anfänger nicht alleingelassen. 
Denn von der Fehlermeldung 
übers Anlegen einer Datendisket- 
te bis zur Benutzung der Mausta- 
sten zum Ansteuern von Pull- 
Down- Menüs wird der Anwender 
nie alleingelassen. Selbst die Ein- 
führung in das Perspektivemalen, 
das wohl zu den schwierigsten und 
vielleicht auch attraktivsten Funk- 
tionen von DPaint zählt, ist sehr 
schön veranschaulicht. Mit der 
Überschrift “DPaint und der Rest 
der Welt” werden noch weitere 
nützliche Programme empfohlen 
und erklärt, wie man diese zusam- 
men mit DPaint gezielt kombinie- 


ren kann. Anwendungen wie Tur- 
bo Print II und Butcher dürfen 
dabei natürlich nicht fehlen. Auch 
die Hardware-Freunde kommen 
zu ihrem Recht. Wer wollte nicht 
schon mal selbstgemalte Bilder 
vor das letzte Urlaubsvideo spie- 
len? Hier kann man lesen, wie. 
Eine ausführliche Behandlung er- 
fährt das Thema “Bilder digitalisie- 
ren”. Der Weg führt über das Digi- 
talisiersystem der Firma Diamond 
zur Nachbereitung mit Butcher und 
DPaint. Als Abschluß wird auch 
das Thema Genlock angespro- 
chen. Alles in allem also sowohl ein 
umfassendes Nachschlagewerk 
als auch ein Buch, welches begei- 
sternkann. Da auch eine Tastatur- 
belegung im Anhang aufgeführt 
ist, die selbst den CLI-Aufruf des 
bei DPaint mitgelieferten Players 
beschreibt (ein Programm zum 
Abspielen einer Animationsse- 
quenz), kann man das Handbuch 
zu Deluxe Paint ruhig in den 
Schrank legen. Ein Feature, das 
wohl besonders Electronic Arts 
beschäftigen wird. 


Oliver Kolligs 
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kann es Einsteigern nur empfohlen 
werden, da alle wichtigen Funktionen 
im Programm enthalten sind. 
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HANDSHAKE 


Mein persönlicher Favorit in der Be- 
trachtung der Programme war Hand- 
shake. Der Menüaufbau ist am über- 
sichtlichsten. Außerdem ist Handshake 
für MNP5-Benutzer unverzichtbar, da 
es von den hier vorgestellten Terminal- 
Programmen als einziges das YModem- 
Batch-Protokoll beherrscht, welches für 
Dateiübertragungen per MNPS5 unver- 
zichtbar ist. Das ist natürlich nicht das 
einzige Protokoll, denn weiterhin wer- 
den XModem, XModem CRC, WXMo- 
dem und YModem (normal) angeboten. 
Das sollte für 99% aller Andendungen 
vollkommen ausreichen. Wie bei allen 
anderen Programmen auch, können bei 
Handshake die Funktionstasten belegt 
werden. Wie ich bereits erwähnte, be- 
herrscht Handshake das YModem- 
Batch-Protokoll, welches für MNP5 auf 
jeden Fall benötigt wird. Eine weitere 
Funktion, die für MNP5 auf jeden Fall 
notwendig ist, ist RTS/CTS. Auch Re- 
quest to Send und Clear to Send kann 
eingeschaltet werden. An Terminal- 
Emulationen bietet Handshake die größ- 
te Auswahl, denn es kann zwischen 
VT52, VT102 und VT220 gewählt wer- 
den. Wen hat der blinkende, quadrati- 
sche Cursor noch nicht gestört? Hier 
kann man ihn auch entweder ausschal- 
ten, nicht mehr blinken lassen oder als 
Strich darstellen lassen. Auch mit Um- 
lauten dürften bei Handshake keine 
Probleme mehr auftreten, denn man 
kann zwischen ASCH- und UK-Zei- 
chensatz auswählen. Der Zeichensatz 
kann dargestellt werden mit 80 oder 132 
Zeichen pro Zeile, ein Vorteil, den kein 
anderes der hier gezeigten Programme 
bietet. Wen es stört, daß die Zeilen 
immer ruckartig nach oben rutschen, 
dem kann geholfen werden: Handshake 
erlaubt, wohl mehr als Spielerei, auch 
ein Softcrolling von unten nach oben. 
Diese Funktion erleichtert das Lesen 
ungemein und kostet weniger Konzen- 
tration. Am Bildschirm kann auch noch 
mehr verstellt werden, denn Sie können 


120 KICKSTART 2/1990 


beispielsweise auch die Bildschirmlän- 
ge auf 48 Zeilen stellen. Dabei wird 
natürlich in den Interlace-Modus ge- 
schaltet, der sich aber durch eine ge- 
schickte Auswahl von Farben kaum 
bemerkbar macht. Wenn Sie nicht gerne 
mit Farben arbeiten, was bei den meisten 
Anwendungen ja auch nicht notwendig 
ist, können Sie die Farbdarstellung im 
Programm einfach abstellen. Dadurch 
wird es noch schneller, als es eh schon 
ist. Nun ist es aber wirklich unnötig, das 
Telefonregister zu erwähnen, welches 
natürlich eingebaut ist. Eine Funktion 
sollte allerdings auf jeden Fall Erwäh- 
nung finden, es ist eine “Auto Redial”- 
Routine. Wenn Sie beispielsweise 
immer in einer Mailbox anrufen, die 
grundsätzlich dann besetzt ist, wenn Sie 
sie benutzen möchten (siehe MILLI- 
WAYS in Essen), hilft Ihnen diese 
Funktion. Geben Sie die Nummer an, 
die gewählt werden soll, und kochen Sie 
einen Kaffee oder lesen ein Buch. Das 
Programm wählt unerbittlich die Mail- 
box an, bis eine Verbindung zustande- 
gekommen ist. Danach gibt Handshake 
einen Warnton aus, der Sie daran erin- 
nert, daß es Zeit ist, an die Tastatur 
zurückzukommen. Diese Funktion 
möchte ich auf keinen Fall mehr missen, 
denn Sie hat mir bislang täglich helfen 
müssen... 
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Access! 


Auch Access! hat einige Features zu 
bieten, die viele kommerzielle Program- 
me nicht beinhalten. So bietet das Pro- 
gramm beispielsweise eine farbige 
ANSI-Emulation. Dabei lassen sich die 
Farben frei einstellen, damit man auch 
immer die Farben zu Gesicht bekommt, 
die einem persönlich am besten gefal- 
len. Wer gerne 48 Zeilen pro Bild- 
schirmseite hat, kann auch das einstel- 
len. Access! kann auch im Interlace- 
Modus betrieben werden. Durch die 
geschickte Wahl der voreingestellten 
Farben flimmert es auch nicht so stark, 
und man kann auch gut im Interlace- 
Modus arbeiten. Das Programm hat, wie 
auch einige der anderen, einen Chat- 
Modus eingebaut, um beispielsweise 
mit einem guten Bekannten sprechen zu 


können. Die dazu benötigte Baud-Rate 
kann von 300 bis 19200 Baud eingestellt 
werden und dürfte somit auch HST- 
Modems versorgen (leider aber nur per 
XON/XOFF). Auch hier das typische 
Telefonbuch, in dem reichlich Telefon- 
nummern gespeichert werden können. 
Das ist beispielsweise sehr vorteilhaft, 
wenn Sie immer die gleichen Telefon- 
nummern anwählen möchten. Dabei 
bietet Access! gegenüber den anderen 
Programmen einen Vorteil: Sie können 
mehrere Telefonnummern auswählen, 
die jeweils nacheinander angerufen 
werden, bis eine Verbindung zustande- 
gekommen ist. Aber auch ohne Telefon- 
buch können Sie mit der Funktion 
“Redial” die letzte Nummer noch ein- 
mal wählen. In der Mailbox angekom- 
men, können Sie ASCII-, X- und 
WXModem-Up- und Downloads ma- 
chen. Das ist angesichts der heute ver- 
breiteten Standards recht wenig, reicht 
aber nötigenfalls aus. Wenn Ihnen der 
übliche AMIGA-Zeichensatz schon 
immer ein Dorn im Auge war, können 
Sie auch einen neuen einladen - dafür 
bietet Access! eine eigene Funktion an. 
Was sonst nur wenige Programme lei- 
sten, bietet auch Access!: Sie können 
Scripts anfertigen, die sich z.B. automa- 
tisch in einer Mailbox einloggen, den 
Namen eingeben und die Sie dann be- 
nachrichtigt, wenn alle gewünschten 
Vorgänge abgeschlossen sind. Das alles 
kann natürlich in einem Puffer festge- 
halten werden, den Sie auch während 
der Verbindung schon edieren können. 
Dazu mußalsonichtextraein Textverar- 
beitungsprogramm geladen werden. 
Eine sehr vorteilhafte Idee hatte der 
Programmautor, und hier sollten sich 
viele Programmierer eine Scheibe ab- 
schneiden: Alle wichtigen Kommandos 
können auch über Buttons am oberen 
und unteren Bildschirmrand erreicht 
werden, ohne langwierig durch Menü- 
leisten suchen zu müssen. Access! 
macht insgesamt einen sehr guten Ein- 
druck und kann, bis auf fehlende Über- 
tragungsprotokolle, uneingeschränkt 
empfohlen werden. 
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VON OTTMAR RÖHRIG 


XOPER 


Dem System auf die Finger geschaut 


er möchte nicht genau wissen, 

wasin seinem Computer vorgeht? 

Das Freeware-Programm Xoper 
erlaubt die Darstellung sämtlicher, für den 
Benutzer wichtiger Daten. Außerdem kön- 
nen Werte wie Prioritäten und Locks verän- 
dert werden. 


Xoper ist zur Zeit das Programm, welches 
dem Benutzer die meisten Daten über Vor- 
gänge in seinem System angeben kann. 
Neben allen laufenden Tasks können auch 
deren Flags und eventuell vorhandene 
Stacks ausgegeben werden. Doch damit 
nicht genug. Resident-Module werden auf 
Wunsch ebenso aufgeführt wie eingeladene 
Device-Treiber, Resourcen, Speicherseg- 
mente, Interrupts, Libraries und nicht zuletzt 
alle Ports. Bei letzteren spielt es nicht einmal 
eine Rolle, ob es sich dabei um IDCM-Ports 
handelt - alles wird angezeigt. 


Damit steht dem Benutzer die ganze Vielfalt 
des AMIGA-Exec zur Verfügung. Da viele 
Werte durch Xoper auch geändert werden 
können (es können beispielsweise Signa- 
le gesetzt oder nicht gelöschte Locks auf 
Dateien oder Geräte entfernt werden), 
bietet es ein gute Hilfe nicht nur für Pro- 
grammierer. Doch kommen wir zur Be- 
dienung des Programmes, welches sich in 
der neuesten Version 1.3 auf KICK-PD 
befindet. Auch diese Version ist leider 
noch nicht ganz fehlerfrei - unter ungün- 
stigen Umständen stürzt das Programm 
direkt nach dem Start mit einem “Softwa- 
re Error - Task held...” ab. Doch tritt 
dieses Manko nicht auf allen Systemen 
auf. Leider ist mir auch nicht genau be- 
kannt, was hierfür die Ursache ist. 


Nach dem Start öffnet sich automatisch ein 
Bildschirm mit Daten, die alle paar Sekun- 
den auf den aktuellen Stand gebracht wer- 
den. Xoper ist - bis auf Größe und Lage des 
Fensters - vollkommen tastaturgesteuert. 
Dabei wird grundsätzlich zwischen zwei 
Arten von Anweisungen für Xoper unter- 
schieden. Erstere wurden eben erwähnt - sie 


Xoper bietet eine unglaubliche Viel- 
zahl von Möglichkeiten. Inder Hand 
eines Benutzers, der sich mit Begrif- 
fen wie Taskflag, Stack, Locks, 
Windowfonts und so weiter nicht 
auskennt, dauert es sicherlich nicht 
lange, bis der sagenumwobene 
Guru den Bildschirm mit seinem 
gleichmäßigen Blinken schmückt. 
Aus diesem Grunde wird vielleicht 
nicht jeder Leser alles in diesem Ar- 
tikel verstehen. Doch für die, die mit 
den hier verwendeten Begriffen 
etwas anfangen können, ist Xoper 
das ideale Werkzeug. Aber auch die 
anderen sollen ermuntert werden, 
sich die Fähigkeiten von Xoper 
näher anzusehen. Sicherlich kann 
man die ein oder andere Funktion 
einmal dringend gebrauchen. 


SEWEREENEIHETITN) 


CPU:6BRBR CPU activity: 18,8% 
Dispatches:238 1/0 Ints/Sec: 22.8 


m WE STATE PRI CPUSE NUM TASKNAHE 


8 24.34 --- Xopen 
284hc8 Process 8.84 2 New CLI 
205908 Process 84 --- CON 
283688 Process 
219478 Process 
219fc8 Process 
2lfc8B Process 


BLEIB Process 
<MORE) 


3 --- BackGround_Process 


ouse 
4 Background CLI 


8 
F] 
3 
1 
[] 
1 
[) 





Xoper gibt beispielsweise Auskunft über die laufenden 
Tasks, Prioritäten, Adresssen und die CPU-Zeit 


stellen eine Liste von Daten dar, die alle paar 
Sekunden aktualisiert wird, solange man die 
Tastatur nicht verwendet. Diese Anweisun- 
gen sollen im folgenden Kommandos ge- 
nannt werden. 


Die andere Gruppe der Anweisungen - wir 
wollen sie hier einmal Befehle nennen - stellt 
lediglich einige Informationen dar, die für 


eine bestimmte Zeit (meist bis man Return 
gedrückt hat) auf dem Bildschirm zu sehen 
sind. Danach geht Xoper automatisch wieder 
zur Darstellung der durch Kommandos 
gewünschten Daten über, die dann auch 
wieder regelmäßig aktualisiert werden. 


Die Gruppe der Kommandos ist erheblich 
kleiner als die der Befehle. Sie sollen hier als 
erstes Erwähnung finden. Jeweils in Spalten 
angeordnet, geben diese Befehle ihre Infor- 
mation tabellenartig aus. In der anschließen- 
den Erläuterung werden die Spalten in der 
Reihenfolge von links nach rechts erläutert. 
Kommandos können in Groß- oder Klein- 
schrift eingegeben werden. Die Eingabe 
gelingt jedoch nur, wenn der Cursor nach 
dem Prompt von Xoper (“->”) gerade sicht- 
bar ist. Ist er das nicht, erneuert das Pro- 
gramm gerade die dargestellten Daten und 
nimmt keinerlei Eingaben an. 


T = Tasks 

Stellt alle dem System bekannten Tasks dar. 
Es werden nacheinander Adresse, Typ 
(Task/Process), Status (Running/Ready/ 
Waiting/Freezed), Priorität, CPU-Ver- 
brauch, eine eventuell vorhandene DOS- 
Prozeßnummer sowie der Task-Name an- 
gezeigt. 


F = taskFlags 

Zu den unter T dargestellten Tasks wer- 
den die nötigen Flags angezeigt. Nach- 
einanderkommen wiederum Adresse und 
Status, danach jedoch folgen die belegten 
Signal-Bits, die Signal-Bits, auf die der 
Task wartet, sowie die Signal-Bits, die 
der Task bereits erhalten hat. Alle Anga- 
ben erfolgen in einer hexadezimalen 
Maske. Zu guter Letzt schließen sich noch 
die Adresse der nächsten auszuführenden 
Instruktion (Programmcounter) sowie noch- 
mals der Task-Name an. 


L = Libraries 
Zeigt die im System vorhandenen Funk- 
tionsbibliotheken an. Dabei wird zuerst de- 
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ren Basisadresse angezeigt. Dann folgen die 
Anzahl der Tasks, die den Zugriff auf diese 
Bibliothek geöffnet haben (OpenCount) 
sowie die Versions- und Revisionnummer 
der Bibliothek. In der vorletzten Spalte fin- 
det man die Flags dieser Bibliothek (binär), 
in der letzten Spalte deren Name. 


D = Device 
Das Format des D-Kommandos ist vollkom- 
men identisch mit dem L-Kommando. Statt 
den Bibliotheken werden jedoch die dem 
System bekannten Gerätetreiber (Devicedri- 
ver) angezeigt. 


R = Resource 
Auch hier stimmt das Format der Ausgabe 
mit denen des L- und des D-Kommandos 
überein. Doch werden bei R die Systemres- 
sourcen angezeigt. 


E = rEsident 












per VI,3 © 1989 Werner Gunther 
ispatches: 777 1/0 Ints/see: 28,7 


SIGALLOC SIGHAIT SIGRECDD PC TASKNANE 
Jabed Running BABRLLLE -------- BARBRABR 23198c Xopen 
34bc9 Haiting BRARLTLT BRBAALAR Ptech) fc88f4 New CLI 
73988 Haiting cABBffff Beide aaanaeı ln CON 
32688 Waiting BABRIEIE BRBRR 4 DH 

15478 Haiting BABBIELT BABHKRHB ABARALLA Keannd Horkbench 
Haiting cABBitit BOBHBLAB AUnBnaAa fcAdf4 BackGnound_Pro 


Fe Waiting BBBAFTTE BOBULAAB BRHBAAAR FcBdf4 DMouse 
El Ready BBBBEEEE -------- Hannadad fudbed Background CLI 


Mit taskFlags werden die verschiedenen 
Signal-Bits angezeigt 


Die Daten aller Resident-Module kann man 
nach der Eingabe dieses Kommandos be- 
trachten. Da findet sich zuerst die -Basis- 
adresse, woraufhin die Priorität, die Flags 
(binär), die Versionsnummer, der Typ (Li- 
brary/Device/Unknown) sowie der Name 
des jeweiligen Moduls folgen. 


M = Memory 

Da dem System durchaus mehrere Arten von 
RAM-Speicher zur Verfügung stehen kön- 
nen, gibt es auch hier eine Liste. Sie wird 
durch M angezeigt. Nach den Angaben der 
unteren und oberen Adresse des jeweiligen 
Speichers folgen die Anzahl der freien Bytes 
(in dezimal) sowie das Attribut für dieses 
jeweilige Speichersegment. Der Priorität 
schließt sich die Namensbezeichnung des 
Speicherbereiches (Expansion/Chip) an. 


P = Ports 
Programme kommunizieren untereinander 
durch Ports. Diese anzuzeigen, ist die Funk- 
tion des P-Kommandos. Es folgen - wieder- 
um von links nach rechts - die Adresse des 
Ports, der Port-Name, die Flags (Signal/ 
Ignore), die Nummer des Signal-Bits, die 
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Anzahl der in diesem Port bereits vorhande- 
nen Nachrichten (Messages) sowie der 
Name des Tasks, der diesen Port geöffnet 
hat. 


I = Interrupts 

Interrupts, die laufende Programme zu be- 
stimmten Zeiten unterbrechen können, wer- 
den ebenfalls mit Listen verwaltet. Diese 
Liste läßt sich mittels I anzeigen und enthält 
die Adresse des Interrupt-Knotens (Node), 
den Zeiger auf die Interrupt-Daten bezie- 
hungsweise -Code-Struktur, die Priorität des 
Interrupts (dezimal), dessen Typ (Audio, 
Timer, CIAs usw.) und schließlich dessen 
Namen. 


S = Stacks 

Zeigt die Größe und die Anzahl der tatsäch- 
lich benutzen Bytes im Stack eines Tasks an. 
Zuerst erscheint die Adresse der unteren 
Grenze des Stacks, woraufhin dessen maxi- 
male Größe folgt. Die nächste Zahl ist, wie 
die Größe, dezimal angegeben und meldet 
die momentan tasächlich im Stack benutzten 
Bytes. Fast unnötig zu erwähnen ist, daß der 
Taskname sich wieder anschließt. 


H = Help 
Zeigt sämtliche verfügbaren Befehle und 
Kommandos an. 


Q = Quit 
Beendet Xoper. Weitere Erläuterungen dazu 
unter “Quit”. 


Das waren schon alle Kommandos, die 
Xoper zu bieten hat. Natürlich können 
Kommandos auch kombiniert werden. So 
führt beispielsweise die Eingabe von DLR 
zur dauernden Anzeige aller Gerätetreiber, 
Funktionsbibliotheken und Ressourcen. 


Die nun zu erläuternden Befehle sind zahl- 
reicher und besitzen natürlich auch eine 
Syntax. Dabei bedeutet ein in< und > einge- 
schlossener Name, daß entsprechende Anga- 
ben gemacht werden müssen, wohingegen es 
sich bei einem Einschluß in [ und ] um nicht 
unbedingt notwendige Angaben handelt. 
Wichtig ist, daß Befehle ihre Ausgabe nie- 
mals erneuern. Ändert sich irgendetwas im 
System, und man möchte die neuesten Daten 
erhalten, muß der Befehl erneut eingegeben 
werden. 


Time <Sekunden> 
Stellt die Zeit ein, die verstreichen muß, 
bevor eine dargestellte Liste (Ausgabe der 
Kommandos) erneuert wird. Voreingestellt 
sind 5 Sekunden. 
time 1 


Stellt die Update-Rate für Listen auf I Sek. 


Taskpri <Priorität> 
[DOS-Prozeßnummer] 
<Task-Name> 
Weist einem bestimmten Task die angegebe- 
ne Priorität zu. Bei der Eingabe des Task- 
Namens wird - wie bei allen Befehlen! - 
streng zwischen Groß- und Kleinschreibung 
unterschieden. Außerdem muß, falls mehre- 
re Tasks mit demselben Namen existieren, 
zusätzlich die DOS-Prozeßnummer einge- 
geben werden, wie sie aus der Anzeige des T- 
Kommandos ersichtlich ist. Die Grenzwerte 
für die Priorität liegen bei -127 und +127, 
sollten vom Benutzer aber nicht in weiteren 
Grenzen als -5 und +5 verwendet werden. 


taskpri +1 2 New_WShell 


Weist dem gerade im 2. CLI-Fenster laufen- 
dem Programm eine Priorität von +1 zu 


Mypri <Priorität> 
Setzt die Priorität des Xoper-Tasks. Insofern 
also eine Abkürzung für “taskpri <Priorität> 
Xoper”. 
mypri 2 
.., und fortan läuft Xoper mit einer Priorität 
von2 


Pri <Priorität> <Name> 
Möchte man die Priorität von anderen Sy- 
stemsachen außer Tasks setzen, benutzt man 
statt Saskpri” diesen Befehl. 


pri +1 expansion ram 


Setzt die Priorität des externen FAST-RAMs 
auf +1. Daraufhin wird das System immer 
erst versuchen, Speicher im FAST-RAM-Be- 
reich des Rechners zu bekommen. 


Break [DOS-Prozeßnummer] 


<Task-Name> 

Setzt für den angegebenen Task die Break- 
Signale (CTRL-C, -D, -E und -F). Möchte 
man im Hintergrund laufende CLI-Befehle 
abbrechen, sollte man es erst einmal auf 
diese Art versuchen. Der Befehl ist übrigens 
identisch mit dem gleichnamigen CLI-Kom- 
mando. 


break 3 New Shell 


Versucht, den dritten unter Shell laufenden 
Befehl abzubrechen. 


Hunks [DOS-Prozeßnummer] 


<Task-Name> 

Zeigt die vom entsprechenden Task benötig- 
ten Speichersegemente sowie die Art seines 
Entstehens [CreateProc() oder ähnliches] an. 
Wichtig ist, daß dieser Befehl nur auf Tasks 
mit dem Typ “Process” angewendet werden 
kann. Die ausgegebene Liste zeigt, in dieser 
Reihenfolge, den BCPL-Pointer auf das 
Speichersegment sowie die Länge des Spei- 
cherblockes an. 








hunks Workbench 


Zeigt die von der Workbench belegten Spei- 
cherbereiche an. 


Snoop [DOS-Prozeßnummer] 
<Task-Name> 

Informiert über sämtliche Speicherbele- 
gungs- und -freigabeaktionen eines be- 
stimmten Tasks. Wird Snoop aufgerufen, so 
zeigt es die entsprechenden Daten des Tasks 
so lange an, bis CTRL-C im Xoper-Fenster 
gedrückt wird. Die angezeigten Daten beste- 
hen im einzelnen aus der Aktion (Speicher 
belegen/freigeben), dem angeforderten 
Speichertypus (Chip, Fast, Public=egal), der 
Größe des belegten/freigegebenen Speicher- 
blockes sowie dessen Start- und Endadresse. 
Des weiteren wird die Adresse aufgeführt, 
von der aus der Befehl AllocMem() zur 
Speicher(de)allokation aufgerufen wurde. 


snoop Workbench 


Zeigt den laufenden Speicherbedarf der 
Workbench an. 


Files 
Zeigt alle zur Zeit geöffneten Daten mit 
Knotenadresse, Art des Zugriffes (Schrei- 
ben/Lesen), Größe der Datei und Dateipfad 
beziehungsweise -namen an. 
files 


Macht genau das eben Gesagte. 


Locks 
Zeigt alle Locks auf Dateien und Verzeich- 
nisse an. Das Ausgabeformat ist identisch 
mit dem von “Files”. Ist die angezeigte Liste 
länger als eine Seite, kann das Scrollen des 
Textes mit der rechten Maustaste unterbro- 
chen werden. Unter Workbench 1.2 kann es 
mit der RAM-Disk sowie mit Disketten, die 
“RAM Disk” heißen, zu Abstürzen kommen. 


locks 


Siehe unter “Files”. 


Currentdir 
Zeigt den Namen des aktuellen Verzeichnis- 
ses sämtlicher Tasks an. 


currentdir 


Siehe unter “Locks”. 


Devices 

Zeigt Daten über sämtliche dem DOS be- 
kannten Geräte an. Die Liste enthält den 
Namen des Gerätes, die Anzahl der Schreib- 
/Leseköpfe, Sektoren, Tracks und des ver- 
wendeten Buffers. Dann folgt noch der Sta- 
tus des Gerätetreibers (loaded = bereits im 
RAM, unloaded = angemeldet, aber noch 
nicht eingeladen) sowie dessen Name. 


devices 


Siehe unter “Currentdir”. 


Inputhandler 

Bis ein Tastendruck oder ein Mausklick zum 
eigentlichen Programm gelangt, geht das 
“Ereignis” erst einmal durch alle im System 
installierten InputHandler. Die Aufgabe die- 
ses Befehls istes nun, die installierten Hand- 
ler anzuzeigen. Dabei werden zuerst dessen 
Adresse sowie die Adresse des Daten- und 
Code-Bereiches angezeigt. Anschließend 
erfolgt noch die Ausgabe der Priorität und 
die des Namens (falls vorhanden). 


inputhandler 


Siehe unter “Devices”. 


Capture 

Die bei einem Reset verwendeten Sprung- 
adressen Cool, Warm, Cold und Kicktag 
werden meist von Viren verwendet, um sich 
Zutritt zum System zu schaffen. Zeigt die 
Eingabe dieses Befehls andere Werte als 
“unset” an, ist entweder ein Virus im System 
oder es wurde ein anderes, resetfestes Pro- 
gramm eingebunden. Das können dann etwa 
die RAD:-RAM-Disk der Workbench 1.3 
oder ein Programm wie TurboPrint sein. 


capture 


Zeigen die angegebenen Wert etwas anderes 
als “unset” an, ist Vorsicht geboten. 


Lockdrive <Gerätename> 
Meldet das angegebene Gerät als “Momen- 
tan nicht benutzbar”. Damit werden Zugriffe 
des Disk-Validators und des DOS - und 
damit auch der Workbench - auf das angege- 
bene Gerät unterbunden. Auch hier wird 
peinlich genau zwischen Groß- und Klein- 
schrift unterschieden. 


lockdrive DFO: 


Verhindert den Zugriff des Systems auf das 
interne Laufwerk. Auf der Workbench er- 
scheint DFO:BUSY. 


Freedrive <Gerätename> 
Der Gegenbefehl zu “Lockdrive”. Gibt das 
angegebene Laufwerk wieder zur vollen 
Benutzung frei. 


freedrive DFO 


„und jetzt kann das interne Laufwerk wie- 
der verwendet werden. 


Windows 

Zeigt die Daten aller geöffneten Fenster auf 
sämtlichen Intuition-Bildschirmen an. Da- 
bei wird erst der Name des gerade abgearbei- 
teten Screens angezeigt. Daraufhin folgen 
alle Fenster. Das beginnt mit der Adresse des 
Fensters und endet mit der Angabe von des- 
sen Titel. Danach folgt der Name des näch- 
sten Screens und so weiter. 


windows 


Siehe unter “Inputhandler”. 









FLAGS LIBRARY NAHE 

nBnB1BR exec,Libnany 

anaRdLOR expansion, Jen 

ABRRBLBR ‚Jibrany 
3 


iu Librany 
anRRBlBB in 


url, let 
er Librany 
BBRARLBR >. Library 
anRan1aR dos, librany 
aRaBALAR nanlib. Libran 
an08B18B conhandlen, library 
anRaB1BB diskfont, Librany 


si 
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Pas] 
sam 
anen 
ps 


BIRRERERRER 


Library gibt Aufschluß über die momentan 
im System vorhandenen Libraries 


Screens 
Zeigt die Adresse und den Titel aller bekann- 
ten Intuition-Bildschirme an. 


screens 


Siehe unter “Windows”. 


Fonts 

Alle im RAM oder ROM befindlichen Zei- 
chensätze werden mit Fonts angezeigt. Da- 
bei werden zuerst die Startadresse der Zei- 
chensatz-Daten und dann deren y- und x- 
Größe angezeigt. Der danach folgende Typ 
gibtan, obes sich bei diesem Zeichensatz um 
einenausdem ROM odereinem von Diskette 
handelt. LO und HI zeigen den ASCII-Code 
des jeweils ersten und letzten Zeichens aus 
diesem Zeichensatz an, und der daraufhin 
folgende Name hilft bei der Identifikation. 


fonts 


Siehe unter “Screens”. 


Windowfonts 
Kombiniert die Ausgabe von “Fonts” und 
“Windows”. Dabei wird jeder Zeichensatz 
direkt nach dem Fenster, in dem er verwen- 
det wird, angegeben. 

windowfonts 


Siehe unter “Fonts”. 


Freeze [DOS-Prozeßnummer] 


<Task-Name> 
Hat ein Task, in der Anzeige des T-Kom- 
mandos, den Status WAITING oder REA- 
DY, kann er mittels dieses Befehls angehal- 


3 © 1989 Werner Gunther 










fcheb6 120 BARBBRBB 34 Librany exec.librany 
fcdb64 118 1BBRRBBL 34 Librany ein, leer 
fed3dc 188 BBBRRRBL 34 Resource BR resounce 
fedb44 188 BRBRBBBL 34 Resource keynap.nesounce 
fc4574 88 BRRBBBBL 34 Resource cia.resounce 
fedtfe 78 BBRBRRBL 34 Resource disk,resounce 
fed2dd 78 BRBaRBdl 34 Resounce misc.pesounce 
feds28 78 1BRBORBa 34 Library manlib,libmany 
fes3ed 65 BABRBBRL 34 Libnany ei! ‚Librany 
eyboard. device 
IR 68 BRRBBBBI 24 Device ganepont.device 


Zeigt die Daten aller Resident-Module: 
Adresse, Priorität, Flags, Typ, ... 
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ten werden. Er bekommt dann den Status 
FROZEN und wird nicht mehr abgearbeitet. 
Beendet man Xoper, werden sämtliche 
Tasks mit dem Status FROZEN automatisch 
wieder gestartet. 


freeze RexxMaster 


Schaltet die ARexx-Sprache ab, obwohl das 
zugehörige Programm noch im Speicher ist. 


Warm [DOS-Prozeßnummer] 
<Task-Name> 

Ein Task mit dem Status FROZEN kann 

hiermit wieder “zum Leben erweckt” wer- 

den. Danach wird - vom System her - mit der 

Abarbeitung des Tasks wieder fortgefahren. 


warm RexxMaster 


Macht den Befehl aus dem letzten Beispiel 
wieder rückgängig. 


Hide <Task-Name> 
Da die Liste des T-Kommandos meist länger 
als eine Bildschirmseite ist, können mit die- 
sem Befehl uninteressante Tasks aus der 
Anzeige “ausgeblendet” werden. Nachein- 
ander können natürlich mehrere Tasks aus- 
geblendet werden. 


hide autoboot.device 


Die Tasks des autoboot.devices werden bei 
der Ausgabe des T-Kommando unterdrückt. 


pen VL.3 0 1989 Kenner Guten —— a 1C 
ODE CNT VER REV FLAGS DEVICE NAME 


204 2 34 1 BRRRlaB keyboand.device 
alfe 1 34 1 BRHBRLAB wanepont.device 
2386 14 34 1 HRBBBLRB Tinen.device 
244 8 34 1 BRRBRLAB audio.device 
a0 8 34 1 BRRBRLAB input.device 
3a 3 34 1 BRBRBLAB console,.device 
3 4 34 1 0RRBRLAB tnackdisk.device 
4 2 3 300888108 handdisk.device 





Device zeigt alle dem System 
bekannten Gerätetreiber 


Hidden 
Ein Schalter, der die - mittels “Hide” - ausge- 
blendeten Tasks anzeigt oder - bei wieder- 
holter Eingabe - wieder verschwinden läßt. 


hidden 


Nach der Eingabe des letzten Beispieles 
würde “autoboot.device” jetzt wieder ange- 
zeigt werden. Gibt man jedoch nochmals 
“hidden” ein, wird es wieder verschwinden. 


Header 
Der dreizeilige Kopf der Ausgabe des T- 
Kommandos kann hiermit ab- oder (bei 
wiederholter Eingabe) wieder eingeschaltet 
werden. 
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Sort 
Die Ausgabe des T-Kommandos wird sor- 
tiert, um das zeilenweise Springen der ein- 
zelnen Task-Daten zu verhindern. Funktio- 
niert nur ab Workbench 1.3. 


sort 


Siehe unter “Windowfonts” 


Info <Name> 
Bei Funktionsbibliotheken (.library) oder 
Gerätetreibern (.device) sind meist noch 
Informationen eingebaut, die Angaben über 
Versionsnummern oder Autoren machen. 
Die Daten kann man sich mittels dieses 
Befehls anzeigen lassen. 


info exec.library 


Gibt die Versionnummer der Exec-Funk- 
tionsbibliothek aus. 


Openlibrary 
<Bibliotheksname> 
Öffnet die angegebene Bibliothek. Unter 
Umständen nützlich, weil Bibliotheken mit 
einem OpenCount (siehe unter L) von 0 
schnell aus dem System entfernt werden, 
auch wenn das nicht unbedingt gewollt ist. 
Ist die Bibltiohek mittels dieses Befehls 
geöffnet worden, wird der OpenCount nie- 

mals unter | sinken! 


openlibrary arp.library 


Verhindert, daß die Funktionsbibliothek für 
ARP bei einem “Flush” aus dem Speicher 
entfernt wird. 


Closelibrary 
<Bibliotheksname> 
Macht den Openlibrary-Befehl wieder rück- 
gängig. 
closelibrary arp.library 

Ist nun kein ARP-Programm gestartet wor- 
den, und wird der “Flush” -Befehl gegeben, 
wird die Funktionsbibliothek für ARP aus 
dem Speicher entfernt und muß beim näch- 
sten Aufruf eines ARP-Befehls erst wieder 
eingeladen werden. 


Clear 
[hexadezimales Langwort] 
Alle unbelegten Speicherbereiche werden 
mit dem angegebenen Muster gefüllt. Dabei 
ist $00000000 die Voreinstellung, die ver- 
wendet wird, falls die Angabe eines anderen 

Musters fehlt. 
clear $66726569 


Der gesamte unbenutzte Speicher wird mit 
den Worten FREI gefüllt. 


Flush 
Entfernt alle unbenutzten Gerätetreiber, 
Funktionsbiblitioheken und Zeichensätze 
aus dem Speicher. 


flush 


Nützlicher Befehl, falls sich ein Programm 
mangels Speicherplatz nicht starten läßt. 


Lastalert 
Zeigt die Nummer des vorangegangenen 
GURUSs an. Wurde noch kein Absturz ver- 
zeichnet, wird bei diesem Befehl meist Müll 
ausgegeben, was aber ignoriert werden kann. 


lastalert 


Siehe unter “Sort”. 


Usage 

Bezieht sich auf die Anzeige im USAGE- 
Feld der Ausgabe vom T-Kommando (falls 
der Kopfnichtmittels “Header” abgeschaltet 
wurde). Normalerweise geben alle USAGE- 
Felder der einzelnen Tasks zusammenad- 
diert 100%. Gibt man usage ein, geben die 
Felder zusammenaddiert die Zahl, die im 
Kopf unter “CPU activity” steht. Die Anzei- 
ge wird also zwischen relativerund absoluter 
Rechenzeit umgeschaltet. Eine weitere Ein- 
gabe von usage schaltet wieder auf die nor- 
male Darstellungsart um. 


usage 


Siehe unter “Lastalert”. 


Taskports 

Auch hier handelt es sich wieder um einen 
Schalter, der eine Funktion an- oder abschal- 
tet. Normalerweise zeigt das P-Kommando 
alle dem System bekannten Ports an. Wird 
nun der Befehl taskports gegeben, werden 
sämtliche Ports, die keinen Namen haben, 
aus der Anzeige ausgeblendet. 


More 

Ist die Anzeige eines Befehls oder Komman- 
dos längerals eine Bildschirmseite, erscheint 
normalerweise die Meldung <MORE> be- 
ziehungsweise - am Ende der Ausgabe eines 
Befehls - <RETURN>. Dabei muß immer 
RETURN gedrückt werden. Ab- und wieder 
eingeschaltet wird dieses Verhalten mittels 
more. 


more 


Jetzt werden immer alle Daten einer Liste 
angezeigt, auch wenn dabei ein Teil des 
Bildschirmes wegscrollen sollte. Der Vorteil 
liegt darin, daß Listen eine ständige Aktuali- 
sierung erfahren, auch wenn sie länger als 
eine Bildschirmseite sind. Kurzzeitig ange- 
halten werden kann die Ausgabe mit der 
rechten Maustaste. 





Exit 
Beendet Xoper und entfernt es aus dem 
Speicher. 


exit 
Entfernt Xoper auf jeden Fall aus dem 
Speicher. 


Hold 
Beendet Xoper, beläßt es jedoch im Spei- 
cher. Nun kann es durch die Tastenkombina- 
tion LinkeAmiga-RechteAmiga-X wieder 
aufgerufen werden, ohne daß ein Disketten- 
zugriff nötig ist. 


Quit=Q 
Beendet Xoper mit der vorher gewählten 
Einstellung. Das heißt, wurde vorher “Hold” 
eingegeben, bleibt Xoper auch im Speicher, 
wurde “Hold” noch nicht eingegeben, ver- 
hält sich quit wie “Exit”. 
quit 

Hier kann anstatt quit auch einfach das O- 
Kommando angewendet werden. 


Window 
<linker Rand> [obererer Rand 
[Breite [Höhe]]] 
Gibt die Koordinaten für das von Xoper zu 
öffnende Fenster an. Funktioniert allerdings 
nur in der Script-Sprache, die hier allerdings 
nicht ansprechen wollen. 


Alle nun folgende Befehle sind NICHT sy- 
stemkonform und können bei unüberlegter 
Anwendung sehr schnell (!) zum Absturz des 
Rechners führen. Es empfiehlt sich im allge- 
meinen, vor der Anwendung eines der fol- 
genden Befehle alle laufenden Arbeiten ab- 
zuspeichern und sich aufeinen eventuell auf- 
tauchenden GURU seelisch und moralisch 
vorzubereiten. 


Kill [DOS-Prozeßnummer] 
<Task-Name> 

Löscht den angegebenen Task aus dem Spei- 
cher. Wurde der Task vom CLl aus gestartet, 
wird auch das zugehörige CLI gelöscht. 
Wurde der Task nicht vom CLlaus gestartet, 
fragt Xoper nach, ob der Start von der Work- 
bench aus erfolgt. Ist dies nicht der Fall, oder 
wissen Sie es nicht, ist es ratsam, die Frage 
mit N(ein) zu beantworten. 


kill 2 New OLI 


Unterbricht und löscht den Befehl, der im 
CLI mit der Nummer 2 läuft. 


Closewindow <Fenstername> 
Schließt ein geöffnetes Fenster. Sollte nur 
angewendet werden, falls der zugehörige 


Task bereits aus dem System entfernt wurde. 
Hat das Fenster keinen Titel, kann auch die 
Adresse des Fenster angegeben werden. 
Dazu muß der hexadezimalen Zahl jedoch 
ein Dollarzeichen vorausgehen. 
closewindow TestFenster 


Schließt ein Fenster namens “TestFenster". 


Closescreen 
<Bildschirmname> 
Identisch mit “Closewindow”, nur beziehen 
sich sämtliche Angaben auf Intuition- 

Screens. 
closescreen Workbench Screen 


Schließt den Workbench-Bildschirm, was 
kurz danach in einem GURU endet. 


Unlock <Adresse> 
Löscht den Lock auf ein Verzeichnis oder 
eine Datei. Die notwendige Adresse erfährt 
man aus der Ausgabe des “Locks”-Befehls. 


unlock 3c459a 


Löscht einen Lock. Damit können das ent- 
sprechende Verzeichnis oder die Datei wie- 
der verschoben, gelöscht und sonstwie ver- 
ändert werden. 


Closelib <Bibliotheksname> 
Schließt die angegebene Funktionsbiblio- 
thek. Dazu wird die Systemfunktion Close- 
Library() verwendet. 

Closelib version.library 


Schließt die Bibliothek. 


CD <Verzeichnisname> 
[DOS-Prozeßnummer] 
<Task-Name> 
Bei allen Tasks mit dem Typ PROCESS 
kann mittels CD das aktuelle Verzeichnis 

neu gesetzt werden. 


cd dh0: Xoper 


Setzt das aktuelle (mit dem “Currentdir" - 
Befehl einsehbare) Verzeichnis von Xoper 
auf dhO:. 


Signal <Maske> 
[DOS-Prozeßnummer] 
<Task-Name> 
Hiermit können bestimmten Tasks ganz di- 
rekt Signale übermittelt werden. Dabei ist 
die Maske eine hexadezimale Zahl. Es lohnt 
sich logischerweise nur, einem Task die 
Signale zu senden, auf die er auch wartet. 
Diese erfährt man aus dem SIGWAIT-Feld 

der Anzeige des F-Kommandos. 


signal 10000000 PopCL| Ill 
Schickt dem im Hintergrund laufenden Task 
“PopCLI1lI” das Signal, ein CLI-Fenster zu 
öffnen. 






Xoper VI.3 © 1989 Nennen Gunther 
NODE PORTNANE FLAGS SIGBT NUM SIGTASK 








ic 


8 
Bardak Mankbenh Kanal 3 8 Honkbench 
au Horkbench Simal A ee 


aßbach IDCHP KH 3 | BackGpound_Process 
aM DHouse en 3 8 Douse 

28618 MyMenu Im 9 I. 
- Hufenu-HPort Signal 8 KyMenu 


Hier werden die Daten der Ports aufgelistet 
und welche programme diese benutzen 


Das waren alle Befehle und Kommandos, die 
Xoper besitzt. Ein letztes hilfreiches Feature 
habe ich allerdings nicht angesprochen: Die 
Script-Sprache. Innerhalb einer Datei 
“xoper.startup” im “S:”-Verzeichnis können 
beliebig viele Befehle eingegeben werden, 
die Xoper bei jedem Start behandelt, als 
würden sie direkt Zeile für Zeile von Hand 
eingegeben. Dabei kann dann auch der 
Window-Befehl (siehe weiter oben) Anwen- 
dung finden. 


Des weiteren besitzt Xoper noch ein Argu- 
ment, falls es vom CLI aus aufgerufen wird. 
Startet man Xoper nämlich mit 
1> Xoper -b 

öffnet sich nicht automatisch ein Fenster, 
aber Xoper wird im Speicher installiert und 
erscheint - schnell und ohne weiteren Disk- 
zugriff - nach Drücken der Tastenkombina- 
tion LinkeAmiga-RechteAmiga-X. Startet 
man Xoper immer auf diese Art und Weise, 
beugt man auch einem Absturz der anfangs 
erwähnten Art vor. 


Damit nun viel Spaß und hoffentlich wenig 
Abstürze beim Kennenlernen von Xoper. 


Xopen V1.3 © 1989 Hennen Gunther 












cAlbed cAlb96 fedaed A Disk Block -------- 
chl73a hl 718 fedbß4 M Pants ciaa,pesounce 
a33eec BBABRB 233elce -1 Pants Xop-1/-counter 
cAlfRB cBlebb febd48 IR VBen _-------- 

ch232c cB2lfe fest 8 VBean qerepuni.4 ‚device 
ch2d2R chasfe fe9g5a I iner device 
cAlf2c cAlebb febdfa A Blitten -------- 
ch238B ch2sde fedied 8 Fr a. 8 audio.device 
chdser cA2oba fesed 8 Audio Chi audio.deyice 
082658 cH2626 fc3sed A Audio Ch.2 audio.device 
8 Audio Ch.3 audio.device 


Aus den Daten der aktiven Interrupts lassen 
sich interessante Schlüsse ziehen 
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KICKSTART PU 


DIE NEUHEITEN 


Bei einer Durchsicht der neuesten FISH- 
Disketten fällt auf, daß der jährliche Demo- 
Wettbewerb (BADGE KILLER DEMO 
CONTEST) stattgefunden haben muß. Auf 
fast 10 Disketten findet man die Resultate, 
die zeigen sollen, wozu der AMIGA fähig ist. 
Über die Plazierungen und die Qualität der 
Demos kann man geteilter Meinung sein. 
Wir stellen Ihnen deshalb nur den Gewinner 
und drei ausgewählte Animationen vor. Das 
Gewinnerdemo zeichnet sich neben der 
guten Animation vor allem durch den großen 
Speicherverbrauch (3 MB oder mehr) und 
die Verteilung auf zwei Disketen aus. 
Ansonsten haben wir eine Zusammenstel- 
lung der besten Terminal-Programme zu 
bieten, die auch in einem ausführlichen 
Bericht vorgestellt werden (siehe Heft). Der 
Amiga-Modula-Klub (AMOK) hat uns auch 
wieder einen Stapel Disketten mit sehr inter- 
essanten Programmen und Quelltexten (!) 
beschert, von denen wir den ersten Teil 
diesmal aufgenommen haben, der Rest 
folgt im nächsten Monat. Den Abschluß bil- 
det wie immer die UTILITY-Diskette, rand- 
voll mit den besten Hilfsprogrammen. XO- 
PER, CLICKDOS II, QVIEW und QMOUSE 
sollten keinem fehlen. Überzeugen Sie sich 
selbst! 


KICKPD 231: SPIELE 





Peter Händel hat uns wieder zwei Spiele zuge- 
schickt, die sich sehen lassen können. Bei MAR- 
BEL-SLIDE geht es darum, eine Kugel zum Ziel zu 
bringen. Dazu muß aber erst der Weg zurechtge- 
rückt werden. Eine schwer zu lösende Aufgabe, 
doch es soll tatsächlich möglich sein, das erste 
Level zu überwinden. Mit Level-Editor und 40 ferti- 
gen Spielstufen, Sound und Anleitung. Super! 


Gleiches gilt auch für das zweite Spiel SENSO- 
PRO. Bei dieser Umsetzung des Klassikers SEN- 
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SO muß man immer länger werdende Farb- bzw. 
Tonfolgen nachvollziehen. Ein sehr gutes Gedäch- 
nistraining. 

Des weiteren ist auf der Diskette noch eine Varian- 
te des bekannten TÜRME VON HANOI-Spiels mit 
Lösungshilfe und eine Version von MEMORY. 


KICKPD 232/233: ANIMATIONEN 





Hier ist sie - SENTINEL -, die Animation, mit der 
Bradley Scheck beim jährlichen BADGE KILLER 
DEMO CONTEST den ersten Platz belegte. Sie 
wurde in wochenlanger Arbeit mit Turbo Silver, 
Deluxe Photolab, Deluxe Paint Ill und dem Director 
erstellt und benötigt neben zwei kompletten Disket- 
ten auch mindestens 3 MB Speicher. 


KICKPD 234: ANIMATIONEN 


Auf dieser Diskette sind 3 Beiträge, die auf dem 
BADGE KILLER DEMO CONTEST die Plätze 4,7 
und 10 belegt haben. KLITE von Jerry Kallaus, 
RADBOOGIE von William Jordan und TOO- 
MUCH3D von Jim Robinson sind meiner Meinung 
nach die Besten der Besten und zudem nicht so 
diskettenverbrauchend und speicherplatzfres- 
send. Sehens- und hörenswert! Benötigen minde- 
stens 1 MB Speicher! 


KICKPD 235: SOUNDS 


Einen JOURNEY INTO. SOUND verspricht uns 
Alex Kunz, der die neun Musikstücke komponiert 
hat. Spheres, Cloudbuster, Starwave, Do-ya-dan- 
ce?, Night Heat, Oh Susanna, Amiga Symphony, 
Mysteries of the Night und Tatris heißen die Songs. 
Einige Stücke sind bereits älteren Datums und 
wurden für diese Diskette nochmals aufpoliert. 
Reinhören! 








KICKPD 236: TERMINAL 


NCOMM (Version 1.8)/ HANDSHAKE (Version 
2.12a): Die neuesten Terminalprogramme, lei- 
stungsfähig und konkurrenzlos günstig. Eine aus- 
führliche Vorstellung finden Sie in diesem Heft. 


KICKPD 237: TERMINAL 


VLT (Version 4.226): Die neueste Version dieses 
sehr umfangreichen und leistungsfähigen Termi- 
nalprogramms. Eine ausführliche Vorstellung fin- 
den Sie in diesem Heft. 


KICKPD 238: MODULA 


AMOK #25: MICROTIMER (präziserer Timer als 
das timer.device) von Volker Rudoph, 
ANTIFLICKER (Software-Lösung zur Herabset- 
zung des Interlace-Flimmerns), M2MAKE V1.9, 
IDCMP V2.3, MUCHMORE V2.5, TIMERSUP- 
PORT, BEEPER. Alle Quelltexte in M2AMIGA 
(außer MuchMore, das in Oberon geschrieben ist!). 


KICKPD 239: MODULA 


HexEdit V 2.8 © 23-$ep-1989 Bernd Preusing 
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AMOK #26: KURVE von Jörg Wesenmann (kann 
auch symbolisch differenzieren, sehr gut!), HEX- 
EDIT (leistungsfähiger HEX-Editor), FILEIO (Mo- 
dul zum Laden und Speichern kompletter Dateien) 
und CONVTABS (erstetzt Leerzeichen durch 
TABs) von Bernd Preusing. Alle Quelltexte in 
M2AMIGA. 


KICKPD 240: UTILITIES 


XOPER 2.0: Kaum hatten wir den Bericht (in die- 
sem Heft) über die Version 1.3 fertig, da gab es 
schon wieder eine neue Version dieses hervorra- 
genden Tools. Unentbehrlich für Anwender eines 
Multitasking-Betriebssystems. Autor: Werner 
Gunther 





1lXop 
‚PU:68898 
ispat/Seo: 86.6 16 Ints/Seo: 
m TYPE STATE PRI CPUSE NUM TASKNAHE 


Ener Gin the 
CRU actäuity: 108.84 
BSH 









® 
5 

Process Haiting u 
k -$ 


ci 
‚ocess Waiting 





Diiouse 
Background CLI 
Background CLI 
MyMen: 


I han 
=; 





En Be Netmjeirt 


ile Systen 
tnackdisk.device 












sk 
ocess Maiting 
‚ocess Maiting 





T 


CLICKDOS II: Ein sehr komfortabler Ersatz für das 
CLI. Alle wichtigen Funktionen können mit der 
Maus ausgeführt werden. In zwei Fenstern können 
die Verzeichnisse zweier Disketten angezeigt 
werden. Kopieren, Löschen, Umbenennen, Anzei- 
gen, Ausdrucken, Starten und andere Aktivitäten 


— 


| 


können damit schnell und zuverlässig erledigt 
werden. Ein Klick läßt das Programm in der Menü- 
leiste verschwinden und auch wieder erscheinen. 
Shareware! Sehr empfehlenswert! 


ee.info 
(guse, info 
eu, info 
sign, info 


Xaper ‚info 





QVIEW und QMOUSE sind die beiden kürzesten 
Tools ihrer Art. QVIEW ist ein 3K langer Textanzei- 
ger und bietet schnelle Bildschirmausgabe, Maus- 
und Tastensteuerung, Suchfunktion und Hex-An- 
zeigemodus. QMOUSE ist 4K lang und beinhaltet 
Screenblanker, Maus-Blanker, Mausbeschleuni- 
ger, Sun Mouse, Hotkeys, Record/Playback, Fen- 
ster- und Screen-Umschalter und eine Uhr. Hat auf 
jeder Workbench-Diskette Platz! Unfaßbar! 


Und viele andere Hilfsprogramme. 


KICK PD 290-220 


KICKPD 230: UTILITIES 


ZIPPY ist ein komfortables Programm zum Kopie- 
ren von Disketten, Verzeichnissen und Dateien. Es 
stellt ein kleines Fenster auf der Workbench und 
eine Menüleiste (erweiterbar!) zur Verfügung. 
Klein, komfortabel und leistungsfähig. 

MAN ist ein von Unix übernommener Befehl, deres 
ermöglicht, verschiedene Dokumente schnell und 
einfach wiederzufinden. Sehr nützlich für Festplat- 
tenbesitzer, die nie wissen, wo welcher Text steht. 
Autor: Garry Glendown 


KICKPD 229: TAD #2 


ASSERTLIB (Hilfsmodule zur Fehlerbehandlung), 
CDTITLER, CLIMENU (Menüs für CLI), 
PARENTCLI, PLANET (fraktale Landschaft auf 
Kugeloberfläche), PROCESSX (umfangreiche 
Routinensammlung zur Ermittlung von Ein-/Aus- 
gabeströmen), TADCLOCK, TADKEYMAP, 
TADRISK (sehr schönes Risiko-Spiel). Alle Quell- 
texte für M2-Modula. Autoren: Ernst A. Heinz, Paul 
Lukowicz, Stefan Zickenheiner 


KICKPD 228: TAD #1 


M2PAINTER (Malprogramm), FRACTALS 3D 
(Landschaftsgenerator), WORLDMAP (Landkar- 
tenzeichner von Stefan Zickenheiner mit den Koor- 
dinaten (fast) aller Länder der Welt- eine unschätz- 
bare Datensammlung!), TREASURESCOPY (Ko- 
Pierprogramm), SCRIBBLELIB (Routinen zur wit- 
zigen Textausgabe), GLOBE (Gitterkugel) und 
MOUSEWATCHER. Alle Quelltexte für M2-Modu- 
la. Autoren: Ernst A.Heinz, Paul Lukowicz, Olaf 
Pfeiffer, Stefan Zickenheiner 


KICKPD 227: ANWENDUNGEN 
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CLEAR PLOT 











CALC ist ein sehr umfangreicher und leistungsfä- 
higer technisch-wissenschaftlicher (Taschen-) 
Rechner mit integriertem Funktions-Plotter. Damit 
ist allerdings noch nicht alles gesagt. Eine genaue 
Vorstellung der Funktionen des Programms folgt in 
der nächsten Ausgabe. 


KICKPD 226: SOUNDS 


EN 
son 








MED ist ein Musik-Editor und als solcher mit 
SoundTracker vergleichbar. Er kann bis zu 50 
Sound-Blöcke pro Musikstück verwalten, die sich 
in beliebiger Reihenfolge abspielen lassen. Die 
Edierfunktionen sind vielfältig und umfassen u.a.: 
Ausschneiden, Einfügen, Kopieren, Vibrato- und 
Tempoänderungen. Mit Quelltext für ein Abspiel- 
programm. 


KICKPD 225: SPIELE 


Eine Sammlung der interessantesten Action-Spie- 
le, die in der letzten Zeit erschienen sind. Unter 
anderem LUCKY LOSER von Lothar Maier 
(Glücksspielautomat), GALACTIC WORM, DE- 
LUXE HAMBURGER (ein lustiges Ballerspiel), 
RUSHOUR (sehr stessig), BLACK BOX und eini- 
ge andere. 


KICKPD 224: SPIELE 





IMPERIUM ist eın Strategiespiel für bis zu 8 Spie- 
ler. Ziel ist es, alle Städte einer fremden Welt zu 
erobern. Das Programm ist Shareware. 

Autoren: Thomas Ehlers und Michael Rieck 





BLIC DOMAIN 


KICKPD 223: SPIELE 
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DGDB (Das Große Deutsche Ballerspiel) ist wirk- 
lich ein Spiel, bei dem man unheimlich viel Herum- 
ballern muß. Ständig erscheinen neue Horden von 
Wizards, Gnomen oder ähnlichen unheimlichen 
Wesen und nähern sich unaufhaltsam. Man muß 
sich nach allen Seiten hin wehren, und es bleibt 
kaum Zeit zum Verschnaufen. Mit Feld- und Zei- 
cheneditor, jedoch ohne Speicher- (Shareware) 
und Zweispieleroption. Sehr spannend und unter- 
haltend. Autoren: Thomas Ehlers und Michael 
Rieck 


KICKPD 221/222: SPIELE 


STAR TREK - Das PD-Spiel 





Nach zwei Jahren Entwicklungszeit ist es endlich 
fertig: das STAR TREK-Spiel. Tobias Richter, be- 
reits durch seine PD-Animationen und seine Arbei- 
ten zu “Hurra Deutschland” und dem Spiel “Oil 
Imperium” bekannt, ist ein absoluter STAR TREK- 
Fan und hat sich deshalb zur Aufgabe gemacht, 
dieses Thema anderen AMIGA-Besitzern näher- 
zubringen. Herausgekommen ist ein phantasti- 
sches Spiel mit unzähligen, detailreichen Grafiken 
und sehr schöner Sound-Untermalung 


NAVIGATOR |] [CHANGE TARGET 
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Ziel des Spiels ist es, verschiedene Aufträge des 
Hauptkommandos durchzuführen. Auf der Reise 
kann man über 100 verschiedenen Raumschiffen 
(Klingonen, Romulanern, Raumstationen uvm.) 
begegnen und über 50 Planeten anfliegen. Ge- 
steuert wird alles von der Kommandobrükcke der 
Enterprise. Man kann jedoch auch in die verschie- 
denen Räume (Frachtraum, Transportraum u.a.) 
des Schiffs gehen. Viele Ereignisse und Details 
sorgen dafür, daß das Spiel nicht langweilig wird. 
Das passende Spiel zum 5. Teil des Films, der 
gerade im Kino läuft. Benötigt 1MB Speicher! 
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KICKPD 220: UTILITIES 


JAZZBENCH: Dies ist ein voll multitasking-fähiger Ersatz 
für die Workbench. Mit vielen neuen Menüpunkten und der 
Möglichkeit, weitere hinzuzufügen oder Shortcuts einzutra- 
gen. Sehr viele Optionen, auf die man lange gewartet hat. 
Sehr flexibel und leistungsfähig. Läuft mit 512kB nur be- 
dingt! Lesen Sie auch den Bericht in diesem Heft. 
CAD-PRINT ist ein Hilfsprogramm, das es erlaubt, AEGIS- 
Draw- bzw. Draw-Plus-Dateien in der höchsten Druckerau- 
flösung auf 8- und 24-Nadlern in S/W oder Farbe sowie über 
mehrere Seiten hinweg auszudrucken. Sehr komfortabel 
mit Dateiauswahlbox und Eingabefeldern. 

Autor: Thomas Geib 


KICKPD 219: UTILITIES 


ASCG-rrd: Endlich gibt es ein Update dieser beliebten, 
reset-festen RAM-Disk. Diese Version arbeitet mit bis zu 8 
MB und ist nun schneller und viel kompakter, da sie völlig 
neu und in Assembler programmiert wurde. 

DMOUSE: Matt Dillon hat ebenfalls sein beliebtes Pro- 
gramm (Bildschirm- und Mausabschalter, Fenster- und 
Bildschirmumschalter uvm.) überarbeitet, das nun in der 
Version 1.2 vorliegt. 

RUNBACK: Auch dieses Programm liegt als Update (V 6.0) 
vor. Es ersetzt den Run-Befehl, ohne das CLI zu blockieren, 
und hat nun einige Optionen erhalten. 

NOCLICK: Dieses Programm unterdrückt das Laufwerks- 
klicken beim A2000 und A500. 


KICKPD 218: VIRUS 


ZEROVIRUS: Eines der derzeit besten und umfangreich- 
sten Virus-Checker- undKillerprogramme. Es findetsowohl 
Bootblock- als auch Link- und Programmviren. Sehr kom- 
fortable Bedienung, Iconizer. 

BOOTBLOCK-CHAMPION Ill: Dies ist die neue, vollkom- 
men überarbeitete Version des bekannten BBC. Auf allen 
Laufwerken können Disketten auf Bootblock-Viren unter- 
sucht und Bootblöcke gespeichert, geladen und mit einer 
Bibliothek verglichen werden. Sehr schöne Benutzerober- 
fläche. Autor: Roger Fischlin 


KICKPD 217: MODULA-2 


AMOK #24: TURBOFILES (schneller, in Assembler ge- 
schrieben-Erersatz für das FileSystem-Modul), Cluster 
(effiziente Speicherverwaltung), DME (der bekannte Editor 
mit einigen Ergänzungen für Modula), Updates der Module 
TREES und EXDOS. 


KICKPD 216: ANWENDUNG 


SCHREIBKURS ist ein Programm zum Erlernen des 10- 
Finger-Systems. Mit 10 Übungen und 10 Texten. Sehr 
empfehlenswert für diejenigen, die täglich auf dem Compu- 
ter eingeben müssen. Mit Zeitmessung, Fehleranzeige und 
Ausgabe der Anschläge. Quelltext in AMIGABASIC und 
somit leicht zu verändern und erweitern. Autor: Andreas von 
Gunten 

PD-EDI: Etikettenprogramm zum Bedrucken Ihrer Disket- 
ten. Schafft Überblick im Diskettenmeer. 


KICKPD 215: ANIMATION 


Eine sehr schöne Animationssequenz, die Andreas Dra- 
bent mit DBW-Render in tagelanger Arbeit (auch des AMI- 
GA) berechnet hat. 


KICKPD 214: SOUNDS 


ABORTION: Die 6 mit Soundtracker komponierten Sounds 
(Jackson Mix, Nightwork, Safety-Music, Discrimination, 
Cast-Off, Curiosity„-Dance) können den Zuhörer begei- 
stern. Ein Lob an Chris Korte, Armin Sander und Michael 
Leier für diesen Genuß. 


KICKPD 213: SPIELE 


ATLANTIS ist ein phantasti- 
sches Rollenspiel. Wandeln 
Sie durch eine unbekannte 
Landschaft, erforschen Sie 
Ruinen und Städte, und be- 
stehen Sie die Abenteuer, die 
auf Sie warten. Benötigt 1 MB 
Speicher! 

Autor: Hermann Kuntsch 





KICKPD 211: SPIELE 


MOVE: Diese Spielidee ist vergleichbar mit denen von 
Rubik (Zauberwürfel, Zaubertonne). Ein bestimmtes Mu- 
ster muß durch geschicktes Verschieben der einzelnen 
Reihen und Spalten erreicht werden. Super. 

Autor: Klaus Kramer 


KICKPD 210: UTILITIES 


MULTI-COMPILER-SHELL: Die anpassungsfähige Ober- 
fläche für beliebige Editor-Compiler-Linker-Assembler- 
Systeme oder Teile davon, mit vielen Extras wie z.B. Ab- 
schalten nicht benötigter Teile, Parameterübergabe, Anga- 
be von Pfadnamen und Compiler-Optionen, einfache Be- 
dienung. Autor: Stephan Gromer 


FCOPY V1.2 ist ein BAM-selektierendes Kopierprogramm 
für mindestens zwei Laufwerke. Vor allem die vielen Optio- 
nen machen es sehr interessant: BAM-/TRACK-Modus, zu- 
schaltbares Verify, Scannen einer Diskette, Optimiermodus 
fürschnelles Laden, Formatieren u.a.; mit Quelltextin Aztec 
C. Autor: Heiner Hückstädt 

C64 PIC-KONVERTER (konvertiert Bilder vom C64), 
Autor: Heiner Hückstädt 


KICKPD 209: MODULA-2 


AMOK #23: UPN (wandelt Funktionen in UPN), DUMP- 
DIFF, NOGURU [fängt alle (?!) GURUS ab], DISOBJECTS, 
REMLOCK, TERMINAL, INTRO (Copperlist, Sprites, Lauf- 
schift), DEF2REF, BIN2OBJ, PRINTF, HOTKEY, MuchMo- 
re_2.0. 


KICKPD 208: MODULA-2 


AMOK #22: TREES, LISTS (Neuimplementation), BIGSET 
(SETs mit beliebig vielen Elementen), WARNBOOTGEN, 
MAKEKICKRES (resetfeste Programme mit Modula), 
SCROLL, CROSSREF, STARDANCE, CUBE, GREED!, 
OBSERVER (zeigt Boot-Block, Vektoren und Register an). 


KICKPD 207: ANWENDUNGEN 


Auf dieser Diskette befinden sich die bekanntesten Fest- 
platten-Backup-Programme, die auch im Artikel dieser 
Ausgabe vorgestellt wurden. Je nach Zweck kann man sich 
also einpassendes Programm heraussuchen. Im einzelnen 
sind das: KWIKBACKUP V1.0 (von Fridtjof Siebert, mit 
Quelltextin M2-Modula), MR-BACKUP V2.4, SR-BACKUP 
v1.1. 


IMETelst-JaWeit-Wenlie 


Möchten auch Sie selbstgeschriebe- 
ne Programme der Allgemeinheit zur 
Verfügung stellen, so schicken Sie 
sie uns einfach zu (bitte mit Doku- 
mentation auf Diskette!). 


Als kleine Anerkennung können Sie 
sich dafür 5 Disketten aus unserem 
PD-Service äuswählen. 


MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 
PD-Einsendung 
LENSUERIELEWZ 
6236 Eschborn 


Und so können Sie die KICK-PD bestellen.... 


Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewährleisten, beachten Sie bitte 
tolle Tinte JE 1,SCCH 


- Bestellungen per Nachnahme oder Vorrauskasse 
- Für jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.- 
- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (für Porto und Verpackung) 


von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu. 


KICKPD 212: SPIELE 


PETERS QUEST ist ein Spiel 
nach dem Hüpf- und Sam- 
melprinzip. Peter muß Herz- 
en sammeln und sich durch 
20 Levels arbeiten, um seine 
Freundin Daphne zu retten, 
die von dem bösen Brutus 
gekidnapt wurde. Mit schöner 
Grafik, Joystick-Steuerung 
und Sprachausgabe. 
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Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entfällt der Versandkostenbeitrag! 
- Bei Nachnahme zuzüglich 4.- DM 


Anschrift: 


MAXON Computer GmbH 
KICKSTART PD 
Postfach 55 69 





KICKPD 205/206: SOUND 


WIZARD OF SOUND V1.0: Das ist die neue PD-/Share- 
Version von W.O.S., die gegenüber der Version 0.9 auf 
KICKPD 143 folgende Erweiterungen bietet: 28 Instrumen- 
te, neue Demosongs, umfangreichere Anleitung und Hin- 
weise zum Einbinden von Songs in eigene Programme, As- 
semblersource zum Übernehmen, Wiederholungszeichen, 
Block laden und speichern, Noteneingabe mit Tastatur und 
Maus, Help-Funktion, verbesserte Speicherausnutzung, 
Verarbeitung von separaten Instrumententabellen uvm. 
Das komplette System ist aufzwei Disketten verteilt, die bei- 
de fast randvoll sind! Autor: Jörg Schließer 


KICKPD 204: SOUNDS 


BEATMASTER_|I ist eine Schlagzeug-Computer- 
simulation zum “Komponieren” von Schlagzeugrhythmen. 
Die Eingabe erfolgt über die F-Tasten, genau wie bei Stan- 
dard-Drumcomputern. Es können bis zu zehn Instrumente 
im IFF8SVX (OneShot, 1 Oktave) verwendet und zu einem 
sogenannten Drumkit zuammengefaßt werden. Diese In- 
strumente werden in Gruppen (Bass, Snare, RimShot, 
HiHat, HiOp, Cymbals, Toms, ...) auf alle vier Kanäle 
verteilt. Eskönnenbiszu 32 verschiedene Takte erstellt und 
zu einem Song mit max. 255 Pattern nach eigenen Wün- 
schen zusammengestellt werden. Hierbei helfen Cut-, 
Copy- und Paste-Funktionen. Es können auch einzelne 
Takte auf Disk gespeichert und nach Bedarf geladen wer- 
den (z.B. Standard Acid-Rhythmen). Die Geschwindigkeit 
läßt sich nahezu stufenlos einstellen. Man kann frei zwi- 
schen 2/4-, 3/4-, 4/4-, 6/4- und 8/4-Takten wählen. BM eig- 
net sich hervorragend zur BegleitungfürGitarre, Keyboards 
etc. Mit dt. Anleitung und guten Samples. Autor: Dimitri 
Brukakis 


KICKPD 203: SPIELE 


QUIZMASTER ist ein sehr schön gemachtes Quizspiel für 
1-4 Personen. Aus einem Feld wird von jedem Mitspieler 
eine Frage ausgewählt, worauf vier mögliche Antworten 
erscheinen, die man mit dem Joystick anwählen kann. Mit 
300 Fragen/Antworten, HiScore-Liste, Punktestand, Zeitli- 
mit, Risiko, Frageneditor zum Erweitern des Fragenkata- 
logs uvm. Source in AmigaBASIC. 

Autor: Florian Zöllner 


KICKPD 202: SPIELE 


STEINSCHLAG ist ein Tetris-ähnliches Spiel, bei dem her- 
unterfallende Steine so lange gedreht werden müssen, bis 
sie in die Mauer passen. 

MASTERMIND ist eine sehr gelungene Mastermind-Ver- 
sion. Beide Programme haben eine sehr schöne Hinter- 
grundmusik und eine gute Grafik. Autor der beiden Umset- 
zungen ist Peter Händel. 


KICKPD 201: SPIELE 


MAD FACTORY ist ein gut gemachtes Spiel, bei dem ein 
Arbeiter den Weg aus den verschiedenen Hallen (Leveln) 
einer Fabrik finden muß. Verschiedene Hilfsmittel stehen 
dazu zur Verfüngung, z.B. Schlüssel, Diamanten, Bomben 
u.a. Mit vielen Leveln (60) und sehr komfortablem, mausge- 
steuertem Editor für eigene Spielszenen, Zweispieler- 
Modus (sehr empfehlenswert!) und dt. Anleitung. Autor: 
Roman Stumm 

Q-BALL: Auf einem Spielfeld muß versucht werden, eine 
Anzahl Kugeln in eine Reihe zu schieben. Das wäre noch 
recht einfach, wenn es nicht die Monster gäbe, die einen 
ständig verfolgen und die Arbeit erschweren. Autor: Bernd 
Kräuter 


KICK 200: UTILITIES 


XOPER: Ein Programm zum Anzeigen und Verändern der 
Systemaktivitäten wie z.B. Tasks, Libraries, Devices, Re- 
sources, Memory, Ports, Interrupts. Sehr nützliches Hilfs- 
programm mit weitreichenden Möglichkeiten. 

NEWZAP: Ein Dateimonitor mit einfacher Bedienung. 
ARP: Das AMIGA REPLACEMENT PROJECT zeigt, wie 
man die Befehle des CLI schneller und besser realisieren 
kann. 

SPEEDTEST: Unser Refe- 
renzprogramm für die Bewer- 
tung von Festplatten. 


KICK 199: VIREN 


T.O.M.-Viruskiller: erkennt 
Bootblockviren und findet 
auch LINK-Viren. Bietet fol- 
gende Funktionen: Instal- 
liern, Prüfen, Schützen, An- 
zeigen, Speichern (Bootblock 
archivieren), Laden, LINK- 
Virus suchen, LINK-Virus lö- 
schen, Speicher prüfen. Sehr 
schöne Benutzeroberfläche. 
PD-Version. Autoren: Oliver 
Graf und Thomas Globisch. 


Außerdem noch REDALERT 
(mit Source in Assembler, 
Autor: Rolf Morlock) und 
CONTROL (Autor: Oliver Pa- 
land). Zwei Programme, die 
auch beider Virenjagd helfen. 


Den u u en 


KICK 198: AMOK #21 


BACKTEXT (Anzeigen von Texten), POPUP (Library für 
PopUp-Menüs), BACKDROP, HOTKEY, IFFSupport V1.5 
(M2 V3.2d, Overscan), GraphicSupport V1.3. Quelltext zu 
allen Programmen in M2-Modula. 


KICK 197: TERMINAL 


ACCESS 1.4: Ein Terminal-Programm der Luxusklasse. 
Sehr aufwendige Oberflächengetaltung mit allen Features, 
die man von einem sehr guten DFU-Programm erwartet und 
vieles mehr. Mit wählbarer Bildschirmgestaltung, abspei- 
cherbaren Voreinstellungen, Tastaturmakros, Telefon- 
buch, automatischem Wählen uvm. 

AZCOM 1.00: Ein Terminal-Programm, das auch ZModem 
unterstützt. 

BASICTERM: ein komfortables Programm in AmigaBA- 
SIC. Autor: Jürgen Mülbert. 


KICK 196: ICON 


IMAGE-ED: Der derzeit komfortabelste und leistungsfähig- 
ste Image-Editor mit einer Menge leistungsfähiger Funktio- 
nen, wie z.B. Image, IFF-Brush oder Icon laden, Icons und 
Images in den verschiedensten Formaten (Sprites und 
BOBs für AmigaBASIC, C, Assembler, Modula) abspei- 
chern, umfangreiches Zeichenfunktionen und vieles mehr. 
8-FARBEN-WORKBENCH: Diese Diskette enthält eine 
gepackte Datei mit einer Workbench-Modifikation, die es 
erlaubt 8 Farben darzustellen. Über 300 Icons in 8 Farben. 
Sehenswert! 


KICK 195: SOUND 


Yunterschiedlich lange, sehr gute Musikstücke, die Norbert 
Ossenkopp mit dem Soundtracker erstellt hat. Alle Instru- 
mente (ca. 50) befinden sich auf der Diskette. Mit schöner 
Menüführung und Player. 


KICK 194: GRAFIK 


AGA-TRON, alias Tobias Richter, hat wieder einmal zuge- 
schlagen und uns die neuen Animationen BILLARD und 
PHIL (mit Lotus) zugeschickt. Sie sind wirklich sehenswert! 


KICK 193: SPIELE 


Auf dieser Diskette sind zwei Handelssimulationen von 
Roland Richter aus Martfeld enthalten. 

EMPOROS - THE TRADE: Bei diesem Strategie-Handels- 
Rollenspiel müssen Sie Handeln, Kaufen, Verkaufen und 
sogar mit verschiedenen Personen reden. Die Bedienung 
ist sehr komfortabel und wird soweit wie möglich mit der 
Maus ausgeführt. 

DER GROSSKAPITALIST: Auch bei dieser Handelssimu- 
lation geht es um Kaufen und Verkaufen von Edelsteinen, 
Gewürzen, Fellen usw. zudem kann man an der Börse 
Aktien erwerben und damit handeln. 


KICK192: SPIELE 


BATTLEFORCE 3.0: Dieses Spiel simuliert den Kampf 
zwischen mehreren gigantischen Robotern. Sie müssen 
Ihren Elite-Roboter durch eine weite Landschaft bewegen, 
auf der Suche nach feindlichen Robotern. Meistens müssen 
Sie jedoch nicht lange warten, bis einer aus dem Hinterhalt 
auftaucht und zu schießen beginnt. Mit Landkarten-Editor, 
spannender Einleitungsstory, guter Grafik, komfortabler 
Bedienung. Shareware, registrierte Benutzer erhalten noch 
weitere Editoren für das Spiel um Roboter zu erstellen und 
zu reparieren. 

BARRICADE: Auf dem Weg zum Spielgewinn müssen Sie 
viele Steine aus dem Weg räumen, die Sie jedoch den 
Gegenspielern auch wieder in den Weg legen können. Mit 
Level-Editor, sehr gute Grafik, sehr komfortable Bedie- 
nung. Autor: Andre Wüthrich, St. Gallen (Schweiz) 
TRON: Eine TRON-Variante in AmigaBASIC mit vielen 
Optionen (Sound, Scrolling, Hinternisse, Speed, 1-2 Perso- 
nen). Sehr gut programmiert, interessant für BASIC-Fans. 
Autor: Markus von Rimscha, Zirndorf 

BRAINMASTER: Eine grafisch schöne Mastermind-Ver- 
sion, einfache Mausbedienung, Quelltext in AmigaBASIC. 
Autor: Roland Wutzke, Herzogenrath 

SUPERSENSO: Versuchen Sie die immer länger werden- 
den Tastenfolgen nachzuvollziehen. Sehr gutes Gedäch- 
nistraining. Quelltext in AmigaBASIC. Autor: Markus 
Grimm, Mainz-Kastel 


KICK 190: UTILITIES 


PRTSPOOL: ein Druckerspooler mit mehreren Optionen 
wie Zeilennumerierung und Kopfzeile. 

DISKSALV: Das Programm versucht, von einer defekten 
Diskette Daten zu retten. Unterstützt auch das Fast File 
System (FFS) und ist zuverlässiger als Diskdoctor. 
RUNBACK: Starten von Hintergrundprozessen. 
PCPATCH: ändert PCCOPY und PCFORMAT Ihrer Extras- 
Diskette, damit verschiedene MS-DOS-Formate gelesen 
werden können (bis 3.5 mit 729K). 


KICK 189: VIREN 


VIRUSX 3.20: Die neueste Version des bekannten Virenkil- 
lers von Steve Tibbett. Das Programm ist immer aktiv und 
testet den Speicher und jede eingelegte Diskette auf Viren 
bzw. einen unbekannten Bootblock. Außer den altbekann- 
ten werden folgende Viren erkannt: IRQ (Linkvirus!), Disk- 
Doc, Graffiti, 16 Bit Crew, Phantasmumble, Old Northstar, 


UltraFox, Lamer Exterminator (weit verbreitet!). Mit Quell- 
text in C, ausführlicher Anleitung und Virenkiller KV. 
BOOTBLOCK CHAMPION Il: Ein sehr komfortables Pro- 
gramm zum Testen, Lesen, Speichern und Laden von 
Bootblöcken. Autor: Roger Fischlin 

VIRUS-CONTROLL: Resetfestes Virentool mit vielen 
Möglichkeiten, dt. Anleitung, Quellcode in Assembler. 
Autor: Pius Nippgen. 

GUARDIAN: Resetfester Viruschecker und viele andere 
Programme, die helfen, Viren aufzufinden und zu beseiti- 
gen. Diese Diskette sollte deshalb in keiner Sammlung 
fehlen. 


KICK 188: AMOK #20 


GRAPHLIB (Funktionsausgabe auf Bildschirm und Druk- 
ker), COMPLEXLIB (Bibliothek für komplexe Zahlen), Be- 
amRandom (Zufallszahlenroutine), TOP (neue Work- 
bench-Oberfläche, ähnlich GEM), KEYMAC (Tastaturma- 
kros). Updates: Personalausweis2, DMError1.2. (Quelltext 
zu allen Programmen in M2-Modula) 


KICK 187: AMOK #19 


QTEXT (schnelle Textausgabe), PUTE (Berechnung ma- 
them. Ausdrücke), SMALLINOUT (Ersatz für InOut), 
BREAK (Prozedur für Control C), AREA [einfaches Arbei- 
ten mit Graphics.Areafill()], PATTERNS (Füllmuster expor- 
tieren). Updates:MuchMore_1.5, TrackdiskSupport_2.1, 
DosSupport. (Quelltext zu allen Programmen in M2-Modu- 
la) 


KICK 186: ANWENDUNG 


DEEPSKY: Eine sehr umfangreiche Planetendatenbank, 
die im ASCII-Format vorliegt, mit Informationen über 10.360 
Objekte, Doppel-, rote Sterne und vieles mehr. Die Dateien 
liegen in komprimierter Form vor und sind nach dem Ent- 
packen etwa 1.2 MByte groß. Die Programm zum Entpak- 
ken werden mitgeliefert! 


KICK 184 & 185: GRAFIK & SOUND 


GRAPHIK & SOUND DISK NO.1: Auf zwei Disketten liefert 
Thomas Georg Brüggemann eine fantastische Bilder- und 
Musikshow ab. Erstellt hat er sie mit L!C!A!, Turbo Silver, 
Soundtracker und verschiedenen anderen Programmen. 
Das Programm benötigt unbedingt die Datendiskette (KICK 
185), ein MByte Speicher und ein zweites Laufwerk. Lassen 
Sie sich diesen Genuß nicht entgehen! 


KICK 183: SPIELE 


QUATTRO: Herabfallende Steine müssen so gedreht wer- 
den, daß sie zusammenpassen. Steigender Schwierig- 
keitsgrad, Tastatur- oder Joysticksteuerung, schöne Grafik. 
Autor: Karl-Erik Jenß 

MADN: “Mensch ärgere Dich nicht” für 4 Mitspieler oder 
gegen den Computer. Sehr schön zu spielen. Quelltext in 
AmigaBASIC. Autor: Willi Patsch 

PUSH: Auf einem 5x5-Feld sind 24 Zahlenplättchen in die 
richtige Reihenfolge zu bringen. Quelltext in Assembler. 
Autor: Claus Brunzem 

MASTERMIND: Modula-Version des bekannten Spiels, bei 
dem eine Farbzusammenstellung durch Kombination ge- 
funden werden muß. Zweispielermodus, Quelltext in Modu- 
la. Autor: Christoph Jansch 


KICK 182: SPIELE 


STONEAGE: Eine sehr schöne Variante des Klassikers 
“BOULDER DASH"”. Auf der Suche nach “Torfballen” (?!) 
muß man sich einen Weg durch gefährliche Steinschlagge- 
biete suchen. Heimtückischerweise liegen die Steine auch 
noch vor den Eingängen zu den Ballen, die man unbedingt 
alle aufsammeln muß, wenn man weiterkommen will. Sehr 
spannendes und fesselndes Spiel, das einen zur Verzweif- 
lung treiben kann. 


KICK 181: SPIELE 


AHOI: Das altbekannte Schiffeversenken im fairen Kampf 
gegen den Computer (hoffentlich schummelt er nicht). Sehr 
schön zu spielen, gute Grafik und Animation. 
HIGHSPEED: Ein spannendes Actionspiel, das auf der 
Grundidee von TRON basiert. Ein Strahl muß in einem 
Spielfeld bewegt werden, ohne daßerssich, Feinde oder Lö- 
cher berührt. Als Extras stehen ein Überraschungsfeld und 
eine Feueroption bereit. Drei Runden, drei Schwierigkeits- 
grade, sehr schöne Grafik. Autor: Sven Hasselmeyer 
SPACEWAR: Ein Weltraumspiel im Stile von ASTEROIDS 
für zwei Spieler mit vielen Extras (Unsichtbarkeit, Planeten, 
Wände, Asteroiden, Blast-Modus, Grafität). Quellcode in 
Aztec C. Autor: Guido Appenzeller 


KICK 180: UTILITIES 


VIEWER: ein Programm zum Anzeigen von IFF-Grafiken. 
Vollständig in Assembler und noch nicht einmal 1k lang. 
PYRO: der Bildschirmschoner, der ein Feuerwerk startet, 
wenn Sie Ihren AMIGA einige Zeit unberührt lassen. 
SMALL.LIB: die kleine Bibliothek, die von einigen Assem- 
blern und Compilern verwendet wird. 


KICK 179: PASCAL 


PCQ-PASCAL ist ein guter Pascal-Compiler, der mit dem 
bekannten Assembler/Linker-Gespann (A68K/BLINK) zu- 
sammenarbeitet. Ein leicht bedienbarer Editor (HED) und 


die Bibliotheken SMALL.LIB und PCQ.LIB (mit Source in 
Assembler) runden das System ab, das damit als komplet- 
tes Pascal-System vorliegt. Es ermöglicht sogar die Nut- 
zung amigaspezifischer Funktionen über schon vorhande- 
ne Include-Dateien (z.B. DOS, Exec, Intuition, Graphics, 
Math, Ports usw.), die noch erweiterbar sind. Über Batchda- 
teien ist das System sehr einfach zu bedienen, zudem 
helfen viele Beispielprogramme beim schnellen Einstieg. 
Mit umfangreicher Anleitung und deutscher Kurzanleitung 
für die ersten Schritte. Läuft auch mit 512k Speicher! Für 
Anfänger und Pascal-Fans sehr empfehlenswert! 


KICK 178: MODULA (AMOK 18) 


PROFILE: erweitert Modula-Quelltext um Informationen 
über den Wertebereich von Variablen, Anzahl der Schlei- 
fendurchläufe und der Aufrufe von Prozeduren. 
POPUP-MENU: Modul zur Unterstützung von PopUp- 
Menüs. 

IFFLIB: IFF-Library zum Laden und Speichern aller Arten 
von IFF-Dateien. 


KICK 177: MODULA (AMOK 17) 


MEGAWB: Endlich keine überfüllte Workbench mehr - 
MegaWB vergrößert die BitMap der Workbench auf eine 
beliebige Größe (z.B. 1024 x 512). Damit weiterhin die 
gesamte Workbench benutzt werden kann, scrollt sie bei 
Randannäherung sanft weiter. 

IFF2IMAGE: wandelt IFF-Bilder in einfach nachzuladende 
Image-Dateien um. 

ILBMHANDLER: enthält Prozeduren zum Laden, Spei- 
chern, Colorcycling und Ein- und Ausblenden von Screens. 
M2TEST: zeigt Fehler des M2-Compilers bei der Variablen- 
deklaration. 

GETIT-ZEIGER: erlaubt einfaches Verändern der Work- 
bench-Farben und des Mauszeigers. 


KICK 176: ANWENDUNGEN 


HYPERADRESS: eine einfache Adreßdatei mit vorgege- 
bener Eingabemaske. Einfaches Eingeben, Anzeigen und 
Suchen der Datensätze mit allen Kriterien. Mausbedie- 
nung, deutsche Anleitung. 

HYPERBASE V1.6: eine Shareware-Datenbank mit Menü- 
führung und Mausbedienung. Mit zwei Beispieldateien. 
Leistungsfähig, flexibel und einfach zu bedienen. Mit aus- 
führlicher Anleitung. 


KICK 175: ANWENDUNGEN 


BUNDESLIGA: Ein sehr schönes und komfortables Pro- 
gramm zur Verwaltung der Bundesliga. Die Eingabe der 
Spielergebnisse erfolgt ausschließlich mit der Maus. Das 
Programm errechnet daraus sofort die Tabelle mit Punkt- 
und Torverhältnissen sowie den Heim- und Auswärtsbilan- 
zen. Außerdem kann man sich den Saisonverlauf als Grafik 
ausgeben lassen. Die Tabelle wird zudem mit Emblemen 
der Vereine dargestellt. Mit umfangreicher deutscher Anlei- 
tung. Sehr komfortabel und grafisch ansprechend. 


KICK 174: GRAFIK 


FROGMOVIE: Eine starke Grafikdemo liegt mit dem 
“Froschfilm” vor. Zuerst sitzt der knallgrüne Kerl augenrol- 
lend und scheinbar friedlich auf seinem Ast, doch wenn die 
Fliege erscheint, wird er plötzlich aktiv ... 


KICK 173: SOUNDS 


WORLD’S WAVE Il: eine fantastische Sound-Diskette, 
erstellt mit Soundtracker. Auch grafisch wird einiges gebo- 
ten. Verantwortlich für diese Demo ist das Subway Dream 
Team, denen dafürein Lob ausgesprochen werden muß. 10 
Sounds mit langer Spielzeit. 


KICK 172: SPIELE 


BLIZZARD: Ein Wahnsinnsballerspiel liegt mit Blizzard vor. 
Mit einem Raumschiff durchfliegt man eine sauber horizon- 
tal scrollende Szene und harrt der Dinge, die da kommen. 
Und es kommt einiges: bildfüllende Angreiferwellen ver- 
schiedenster Formen, hopsende Kugeln und bewegte 
Quader. Ein blitzschneller Feuerfinger, gute Reaktionen, 
stahlharte Nerven und Durchhaltevermögen (“wie komme 
ich nur in die HiScore-Liste”) sind die Mindestanforderun- 
gen an den Spieler. 

Autoren: Ottfried Schmitt, Ulrich Muehl 


KICK 171: SPIELE 


BILLARD: ein gutes Billardspiel mit schöner Grafik und mit 
vielen Möglichkeiten. Es gibt drei Spielvarianten (Carambo- 
lage, Dreiband, Pool) und einen Trainermodus. Im Trainer- 
modus können zudem die Bälle beliebig plaziert werden. 
Die Stoßkraft wird mit einem Schieberegler eingestellt, 
danach erfolgt die Plazierung des Treffpunktes und die 
Justierung der Stoßrichtung mittels Gummiband. Wenn 
diese erledigt ist, fehlt nur noch der auslösende Klick, und 
die Kugeln kommen in Bewegung. Mit deutscher Anleitung 
und Regeln, ein oder zwei Spieler. Autoren: Axel 
Illenburg,Gerold Schickram. 
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VORSCHAU 


AMIGABASIC GOES GFA 


Nachdem es GFA-BASIC endlich schafft, sich gegen das alte Amiga- 
BASIC durchzusetzen, starten wir ein Projekt, um die Übertragung 
von Programmen zu vereinfachen. Wir zeigen die wichtigsten Unter- 
schiede auf und stellen ein einfaches Programm zur Konvertierung 
vor. Des weiteren beschreiben wir das Grundgerüst eines Projekts zur 
Übernahme von AmigaBASIC-Programmen in den GFA-BASIC- 
Dialekt. Das Ergebnis dieses Projekts wird ein Programm sein, das es 
ermöglicht, fast alle Listings in GFA-BASIC laufen zu lassen. Der 
Vorteil liegt in der hohen Ablaufgeschwindigkeit des GFA-Interpre- 
ters, in der fortschritlichen Struktur des Dialekts und dem guten 


WORKSHOP: TEX 


Von vielen, die es wissen müssen, wird behauptet, daß TEX das 
Satzprogramm für den professionellen Einsatz ist. Mit den Program- 
men AMIGA-TEX und METAFONT besitzt der engagierte Anwen- 
der aufdem AMIGA ein Programmpaket, das Buchsetzkunst in Voll- 
endung beherrscht. Wie und mit welchen Voraussetzungen die Pro- 
gramme arbeiten, lesen Sie in diesem Workshop. 


Mathematische Ausdrücke wie z= 2 +y oder En f(x) dx können innerhalb von Textzeilen | 
auftreten. Formeln können aber auch in einer Formelzeile hervorgehoben werden: [ 
| 
| 


EEE 
Fo -Fa)= | re] 3% 





Ber} 





Ab 16. Februar an Ihrem Kiosk! 


AMIGA IM TURBOFIEBER 


Im Zuge der Zeit ist es fast schon Mode geworden, seinem AMIGA 
einen gewaltigen Leistungsschub zu verpassen. Am sinnvollsten 
scheint das in Form von Prozessorkarten vonstatten zu gehen. Waren 
lange Zeit Erweiterungskarten mit einem 68020-Prozessor das 
“Nonplusultra” der AMIGA-Turbo-Fetischisten, hat sich mittlerwei- 
le das bild gewandelt. 68030-Prozessorkarten sind jetzt “up to date”. 
Wir stellen die vier aktuellen 68030-Karten vor. 


Der neue STAR XB24-10 


Einen könn’ wir noch! So lautet die Devise auf dem Markt der 24- 
Nadler, der zur Zeit besonders hart umkämpft ist. Jeder Hersteller 
versucht, hier noch das ein oder andere Produkt zu plazieren. Mit 
seinem Drucker der XB-Reihe setzt STAR dem verfügbaren Angebot 
noch eins drauf - und das in Farbe. 





Änderungen vorbehalten! 
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GFA-BASIC 3.0 Interpreter Amiga 
Strukturiertes Programmieren, über 300 Befehle und Funktionen, 
zusätzlich alle Betriebssystemfunktionen, 
extrem hohe Geschwindigkeit. DM 198,-— 
eG ] ® 
GFA-BASIC 3.0 Compiler Amiga 
2 Mit dem integrativen Compiler werden Ihre GFA- 
BASIC-Programme noch schneller. 
Viele Optionen und Linker (kompatibel zu A-Link und B-Link) 
für andere Programmiersprachen im Lieferumfang enthalten. DM 99,— 
it 
N en 






Der Einstieg in GFA-BASIC 3.0 Amiga 
Ein Lehrbuch für Programmieranfänger. 


Dietmar Schell vermittelt auch dem unerfahrenen Programmierer 
Ideen und Anwendungsbeispiele für das Programmieren 
in GFA-BASIC. 248 Seiten, Hardcover, ISBN 3-89317-009-X DM 29,- 


Training für Fortgeschrittene 
BUCH 


neh FE EIMICTER, 


Wer schon Erfahrung auf dem Amiga oder in irgendeinem 
BASIC-Dialekt hat, wird von den beiden Autoren bestens betreut. 

Man erfährt und lernt eine Menge über Programmiiertricks, 

nützliche und verwendbare Prozeduren, DM 49,— 
Anwendungen und die Besonderheiten des GFA-BASIC für Amiga. 

329 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette, ISBN 3-89317-010-3 


£‘ 
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Professioneller Makro-Assembler für 68000-Programmiierer: 

Leistungsfähiger Editor mit integriertem Assembler und Linker. 

Nachladbarer Debugger. 

Jetzt auch für die Commodore-Amiga-Computer lieferbar. DM 149, — 





Das Computer-Animationssystem für Ihren Amiga 
mit der Funktionalität und den Eigenschaften, die 
man nur bei erstklassigen Grafiksystemen findet. 
Das professionelle 2D-Animationsprogramm von 
ANTIC-Software, exklusiv von GFA. Umfangreiches 


Handbuch und Programm in Deutsch. YM 198,— 


no SS EEE 


GFA Systemtechnik GmbH 

Heerdter Sandberg 30-32 SYSTEMTECHNIK 

D-4000 Düsseldorf 11 

Tel. 0211/5504-0 - Fax 0211/55 04.44 


























Midi Music Manager 


(Ein professionelles MIDI Paket zu einem 
realistischen Preis) 


D 


Spielt gesampelte Sounds auf dem Amiga von 
jedem MIDI-Track 


4 Full Dubbing (einen Track anhören, während 
ein anderer aufgenommen wird) 


4 Arbeitet mit vielen Midi Interfaces (z.B. Datel 
Midi Master) 


D 


Arbeitet mit Standard IFF Files. 


Ü 


8 Echtzeit-Midi-Spuren für Aufnahme und 
Playback 

Einstellbare Tracklänge (nur vom 
Arbeitsspeicher abhängig) 


Ü 





Preis: 49,- DM 


zuzüglich Versandkosten 








Amiga Pro Sampler 
Studio + Datel Jammer 


4 Ein Sound-Sampling-System in Top-Qualität zu 
einem realistischen Preis. 


4 100 % Maschinensprache-, "Software für 
Echtzeit- Funktionen 

4 HIRES Sample Edition 

I Echtzeit-Frequenz-Display 

I Echtzeit-Levelmeter 

1 Files sind im IFF-Format abspeicherbar 

„4 Einstellbarer manuell/automatik Trigger Level 

„4 Veränderbares Sample und Playback-Tempo 

I Separate Fenster mit Scroll — Linien in 
Wellenform und Zoom-Funktion mit Fenster 
zum genauen Editieren. 

„1 3D-Anzeige für Sound-Wellenform. 


Welleneditor zum Erstellen eigener 
Wellenformen oder zum Bearbeiten 
vorhandener. 

I Mikrophon und Line-Eingänge mit DIN oder 
Klinkenstecker 

4 Software-Files können mit den meisten 
Musikprogrammen zusammen arbeiten. 


Zur Ergänzung von Sample Studio gibt es "DATEL 
JAMMER”. DATEL JAMMER gibt Ihnen die 
Möglichkeit, mit einem Keyboard von 5 Oktaven 
Ihre gesampelten Sounds zu spielen oder 
aufzunehmen. 

4 Track Sequenzer mit bis zu 9999 
Möglichkeiten 

Kontrolle für Tempo und Beat 
Instrumentenanzeige für Mixer Kontrolle 
Lade- und Abspeichermöglichkeit 

Arbeitet mit Standard IFF Sound Files 


169,- DM 


zuzüglich Versandkosten. 
(Bitte Computertyp angeben). 
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Midi Master 


J Komplettes Midi Interface für den Amiga 500/ 
1000/2000 (bitte bei Bestellung. Typ angeben) 


4 Kompatibel mit den meist gängigen Midi- 
Paketen (z.B. D/Music). 


4 Midi in — Midi out (3 x) — Midi thru 


Ü 


Abgesichert durch optische Isolation 


4 Voller Midi Standard 


Preis: 99,- DM 


zuzüglich Versandkosten 
(Bitte Computertyp angeben) 


4 Midimaster und Midi Music Manager 


zusammen: 
Preis: 120,- DM 


zuzüglich Versandkosten 


Amiga Burstnibbler 
Hardware-Version 


Eines der besten Kopierprogramme der Welt 
Kopiert die meist gängige protected Software 
Für Amiga 500, 1000, 2000 

Für ein bis drei Laufwerke 

Erstellt bis zu drei Kopien gleichzeitig 

Kopiert auch Atari-, IBM- und Archimedes- 
Format 

Voll Menügesteuert, dadurch sehr einfach in der 
Handhabung 

Start und End.Track einstellbar 

Sichert Ihre Daten zuverl: 


Mit Update Service (nur 29, 
Preis: .89,- DM 


(Preis inkl. Versandkosten) 
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Q Burstnibbler + 
Hardwareerweiterung: 


Preis: 149,- DM 


(Preis inkl. Versandkosten) 
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Geniscan GS 4500 Amiga 


4 Der einfach einzusetzende Handy-Scanner mit 

105 mm Scanbreite und 100-400 DPI Auf- 

lösung (einstellbar) ermöglicht die Reproduk- 

tion von Grafik und Text auf dem Schirm. 

Ein leistungsfähiger Partner für Desktop 

Publishing-Anwendungen. 

Zum Lieferumfang gehört der GS 4000- a 

sowie das Interface m. der dazugeh. Software. 

Mit Geniscan können Sie auf einfache Weise 

Bilder, Texte u. Grafiken in d. Amiga einlesen. 

Helligkeit und Kontrast sind einstellbar 

(16 Graustufen). 

Die I ngsfähige Software erlaubt Kopieren 

und Einfügen von Darstellungen. 

Speichert Darstellungen in Formaten ab, die 

sich für De Luxe Paint, Superbase, Pagesetter 

usw. eignen. 

Ausdrucke mit allen Epson-kompatiblen 

Druckern möglich. 

4 Unerreichte Möglichkeiten beim Einlesen und 
Editieren zu einem unschlagbaren Preis. 


Preis: 569,- DM 


zuzüglich Versandkosten 
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512 K 
RAM-Erweiterung 


4 Erhältlich mit oder ohne Kalender/Uhr- 
Funktion 

I Einfache Installation in den Amiga 500 
Expansionsport (kein Eingriff in die Hardware) 

4 Ein- und Ausschaltmöglichkeit durch extra 
Schalter 

I Vorbereitet für 41256 DRAMS 

I Kalender/Uhr-Option wird automatisch 
gebootet, wenn vorhanden. 

4 Batterie für Zeit/Datum-Installation 


Preis: 69,- DM 
(ohne RAMs) zuzüglich Versandkosten 
Preis: 109,- DM 


(inkl. Uhr und Kalender/ohne RAMs) 
zuzüglich Versandkosten 


Preis: RAMs auf Anfrage 

















Flachbett-Scanner 


QO 


Mit unserem Flachbett-Scanner übertragen Sie 
sekundenschnell ein ganzes DIN A4 auf ihren 
Bildschirm. 200 DPI. Editiermöglichkeiten wie 
Invertieren, Spiegeln, Kopieren, Vergrößern 
u.s.w. sind vorhanden. 





Abspeichermöglichkeit für die meist gängigen 
Grafik-Programme. 

Der Flachbett-Scanner ist auch direkt als Foto- 
kopiergerät einsetzbar! 

Ihr eingescanntes Werk drucken Sie jetzt auch 
sekundenschnell über den Flachbett-Scanner 
aus. 

Wartungsfrei. Kein Verbrauchsmaterial (Toner, 
Entwickler, Trommel usw.). 

Technische Daten: CCD Sensor, 200 DPI, 

16 Graustufen. 


Einführungspreis: nur 948,- DM 


zzgl. Versandkosten. 








Megatronik-Laufwerke 


COCOocoo DD 







Marken-Laufwerke der 
Drives) und TEAC (5 
deutschen Si 
Komplett an: 
Durchgeführter Bus zum Anschluß eines 
weiteren Laufwerks. 

Voll abgeschirmt durch Metallgehäuse. 
Amigafarbene Frontblende und Lackierung. 
Abschaltbar. 

3-ms-Steprate. 

er Drives umschaltbar 40/80 Tracks 
Kapazität 720 KB, 2 x 80 Spuren. 

Mit Bedienungsanleitung und | Jahr Garantie. 


5“-Drives: 299,- DM 


zuzügl. Versandkosten 


Preis: 3,5“-Drives: 265. he DM 


zuzüglich Versandkosten 


“irmen NEC (3,5"- 
Drives) mit 








Preis: 5,2 


Aufpreis Digitale DEREN 50,- DM pro Stück 


Die Maus-Alternative 


oO 
m 
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Voll Amiga-kompatibel 
Gummibeschichtete Kugel 


Optische Maus 


Preis: 79,50 DM 


zuzüglich Versandkosten 


ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR 


EUROSY 


Hühnerstr. 11, 4240 Emmerich, Tel.: 


TemS 


02822/45589 u. 45923 


Telefax 0031/8380/32146, 
Tag- & Nacht-Bestellservice 


Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse 
BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,-, NACHNAHME DM I0,- 


Versandkosten, unabhängig von der bestellten Stückzahl. 


für Österreich: Computing Zechbauer, Schulgasse 63, 1180 Wien, Tel.: 0222/485256 
für die Schweiz: Swiss Soft AG, Obergasse 23, CH-2502 Biel, Tel.: 032/23 1833 
für NL: Hupra, Hommelstraße 73-79, 6828 AJ Arnhem, Tel. 085/4267 16 











